


r 特集 SX - WINDOW 環境セットアップ 

シャーベンをカスタマイズしよう/外部コマンドを作成する/ SYSDTOP . SX を斬る 

新製品 MJ_700V2C/XB 8030 D’ash/ 新刊 X 删 x0 TEX 
「PUSH BOISH 」 オリジナルステージデータ 50 面 
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PIX TX16 IS 色 
PNT EasyPamt 16S — 

PflT4 rT9-yi9 <9 File 
GL0 ベタ 256x256 
(U ベタ 512x512 

ベタ任思サイズ 
RPC Runlencth Pi«1 Chain 


ズーム 


TIFF rev . 6.0 Motcrola 


xg I」 TIFF rev. 6.0 Intel 


3 ンソール 


^rrrrr rf>I'： 16.256.32768.65538® ^ 

I f-] f CXyiH _ア了 イ .• レ (PIO 

晒 | o: 0 -prrrzr 辟は知 | 圏 


rs" loo^ i^m ra ra i 校わ「 5 


アイロンパター:/ 


PhT 4 Hl ：3 


「.小: 


アイコン表不の托認 

□^san 


■実画面：1,024 XI . 024ドット、表示画: 768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です：、また、各榲アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります. 
•本広告中の「シャーペン j で表示している文字のフォントはツァイト社の、「書体俱楽部」のフォントを使用しています 



〇「パターンエディタ j で作成した 
データを背景に設定可能。 

❷日本語フロントブロセツサ ASK 6 BK ver .3.0 
の辞書メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❸ ESC/Pa 吕 e . LIPSUI . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


〇付属アプリケーション「シャーペン j 編集例。 
文字ごとに文字種•文字の犬ぎさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 X 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❽ 「 CGA ウインドウ j 、 65,536色（最大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンパートが可能。 

❽アイコンデータや背景データを作成する 
r パターンエディタ Jo 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 k や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アブリケーシヨンと同時に 
タイムシェアリングで実行できます。 


■「SX-WINDOWver3.1 システムキット j のお問い合わせは…シャープ㈱電子檄器审樂本部(液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒彳62束京都新宿区市谷八幡町8番地 S (03〉3260- H 61 ( 大代表） 





































































































































フィールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング0 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 

次の ステージが 見えて くる。 


SX - WINDOWve 「.3.1 の 




参インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン .X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサボート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW ァプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
* 複する t のは実行できません。） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装 ■ 。 ESC / Page、LIPSIIK PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 


SY-WINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOWve「3.1 システム キット」 CZ-296SS(130rnmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 




SX-WINDOW 
ver .3.1 
発売記念 


「シヤー ペン. 
カスタマイズ 
コンテスト」 
のお知らせ 


SX-WINDOW ver.3.1 
の発売を記念し「シャー 
ペン•カスタマイズコンテス 

卜」を実施します。あなたが 
一 '番使いやすい、世の中 
に知ってもらいたい、そんな 
シャーペン•カスタマイズ 
の力作をどしどしお寄せく 
ださい 0 



•応募要項* 

あなたがカスタマイズした 
「シャ ー- ^ン . ENV 」 と、簡単な 
説明をフロッピーディスクに入 
れ、 EXE 会員番号•住所•氏 
名•年齢を明記の上、下記住 
所まで送付ください。 

•応募締切# 

平成六年九月末日消印有効 
(締切日変更致しました） 

籲応募資格# 
X 68000/ X 68030 EXE クラブ会員 
の方に限定させていただきます。 
•特典籲 

◎最優秀作品には「ご希望の 
増設メモリボード•モジユー 
ル X 1」「ご希望の SX . W 旧 DOW 
対応ソフト X 1」「インテリジェン 
トコントローラ CZ -8 NJ 2 j のうち 
いずれか1点を進呈。 

◎優秀作品は、今秋発行予 
定の 「 EXE ディスク2」に掲載、 
ご紹介します。 

(著作権は作者の方々に帰属 
します。）さらに、、応募者全員 
に SX - W 1 ND 0 W オリジナル 
SOSINA 進呈。 

•送付•問い合わせ先# 

〒545大阪市阿倍野区長池 
町 22-22 シャープ株式会社 
電子機器事業本部システム機器 
営業部 EXE クラブ事務局 
TEL 06-621-1221( 大代表） 



暑 Z ’ sSTAFR 軎体俱楽部はツァイト社の商標です。 • ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登鉍商摞です。 • PostScript はアドビシステムズ社の登鉍商棵です,, “〇心〇…は株式会社ェルゴソフトの登録商棵 です., 


淡 tr -% 株式会《 


..或 








































































- SX-WINDOW 環境セットアップ 


餓狼伝脱 SPECIAL 



THE USER'S WORKS 





オリジナルステージデータ 50 面 



TIME ： 5 


BEST ' 

riME ： 250 

24 

16 

9 

5 

6 

4 

12 

19 
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17 

21 

7 

14 


11 

1 

13 

3 

22 

1 B 

23 

20 

18 


26 

より使いやすし、テキスト環境のために 

シャーペンをカスタマイズしよ:ろ 

中野修一 

32 

究極のカスタマイズ 

外部コマンドを作成する 

田村 健 人 

36 

起動環境を整えよラ 

SYSDTOP.SX を斬る 

田村 健 人 

40 

華麗なりドット絵の世界 

デスクトップを彩る 

中野修一 

より美しし俵示を求めて 

42 メガディスプレイ追記編 

澈康史 


14 

新製品紹介 

MJ-700VEC 

M 康史 

16 

OhIX Graphic Gallery 

□oGA CG アニメーション講座 


17 

THE USER'S WORKS 

HAZARDE/Y2 



20 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


22 

GAME REVIEW 

餓狼伝説 SPECIAL 

古村聡 

•シリーズ全機種共通システム 

109 

THE SENTINEL 


110 

怪しい Z80 の使い方(テクニック編） 

筑紫离 広 

し’' fF _ ； _ :_ ^, 1 丨 1 1 毛 : 急'，:- き^4_>‘ 上 ■一： ： 

124 

第 84 回知能機械概論一お茶目な St 算 機たち一 

新しい学部と 1 〇〇台の Maci ntosh 

有田隆也 

126 

[第 6 回]石の m 葉,言葉の夢 

PDA は液晶ビューカムをめざす 

荻 窪 圭 

128 

猫とコンピュータ第 94 回 

キーワードを増やそ* 5 

高 沢恭子 


くスタッフ〉 

•編集長/前田撤參副緬集*/植木章夫•編集/山田純二豊浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦畏沢淳 
博司馬護消瀬栄介石上逮也柴田淳瀧康史横内威至進藤麼到參カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田哨久江口翟子高橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/ 
元木 S 子 ADGREEN •校正/グループごじら 


(で）のショートブロぱ一てい 
























































ENTS 

籲 紹介 / 講座/プログラム 

18 

響子 In CG わ〜るど[第40回] 

影 

江口 響 子 

48 

ごめんなさいのコーナー(特別版） 


49 

(で)のショートブロば一ていその B 0 

スクリーンセーバーで燃え燃え1 

古村聡 

54 

ローテクエ作実験室第5回 

Wave Blaster 再び 

m 康史 

58 

祝1餽者初_ PUSH BON ! 

オリジナルステージデータ50面 

周 東 正男 

60 

「PUSH BONU なんてラクチンさ 

ステージデータ自動解法プログラム 

鎌田誠 

64 

SX - 日 ASIQM デバック第6回 

ダィァログもどきの作成 

石上連也 

68 

DoGA CG アニメーション_ ver . 2. 50(第1晒） 

CGAA 門キット 「 GENIE 」 (その 3) 

かまたゆたか 


OhlX LIVE in *94 

LOVE IS ALL ( X 68000- Z-MUSIC ver . 2.0 用 SC *55 mkii 対応） 

内山利彦 

76 

^ g 5 Jl ( X 6 BDDD - Z-MUSIC ver . 2_0 用） 

小松恭郎 


踏切の通過音 ( X 680. Z - MUSIC 用） 

蓮沼勝 


(善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川蕃司 

82 

X 6 B 00 Q 用 CARDDRV 対応カードゲーム 

ひとりポーカー 

古木健一 

86 

新製品紹介 

X 68030 D f ash 

紀尾井誠 

90 

WJ 齡 

X 6 B 0 X 0 TEX XB8k Programming Serles(#3) 

丹明彦 

92 

八ードコア 3 D エクスタシー(第11回） 

SIDE A 動きのある車のための表示系 

丹明彦 

SIDE B さらにテクスチャマッピングを考える 

横内威至 

115 

こちらシステム所 FILE-XV 

マルチボールと2階建て構造を目指す 

柴田淳 

121 

ファイル共有の実験と実践(その 10) 

仮想ドライブの運用実験とデータ収集 

由井清人 

130 

ANOTHER CG WORLD 

江口 響 子 


愛妩者ブレゼント……180 
ベンギン惘報コーナー……138 

FILES OhlX ……134 
霣問箱……136 

STUDIO X ……138 

編集室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK/microOdyssey 

…142 


1994 SEP. 



UNIXliAT&T BEL しし ABORATORIES の OS 名て • す 0 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis, CP/M-86. CP/M-68K, CP/ 
M- 800 0. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は IBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACR080. MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では " TM", “R " マ 
ークは明 K していません。 

本眛に掲載されたプログラムの著作榷はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複 « は « 
じられています。 


■広告目次 

カプコン . 10 

計測技研 . 151 

コパル . 150 

サンワード . 8 

ジャスト . 152(下) 

シャープ . 表 2 •表 4 小 4-7 

TAKERU . 表 3 

九十九電機 . 146-147 

P&A .148-149 

満開製作所 . 145 

















































1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ w の動画•静止画 データと して高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

•1Macintosh は H シリーズ以降の檐檯に対応、ディスプレイ解像度が 640x480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 150x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになリます， 

*2 X68030/X 58000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応„表示は最大65.536色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は檄《により表示色数が異なります 

アプリケーション ツール 「ライブ スキャン」 を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン」 5 •を標準装備。取り込んでし、る映像を表示したり、残した L 、シーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

楽 SXWIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）， QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 



SHARP 

/ 一 . a の杖けどころが、 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画 • 静止画の手軽なノヽンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 



SHARR INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


o 


■SCSK ンターフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2(FAST) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X68030/X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜 2(FAST) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接 W する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケープル CZ -6 CS 1 が必要です。* CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する塌合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です- 
•Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱蜕明害をご K ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25MHZ の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です，* Macintosh、Macintosh II は、米国アップルコンピュータ社の登錄 
商標です。參卩〇^^ Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。•漢字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商檷です。 • QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商播です。*価格 
には、消費税及び配送•投匿•付带工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 

for 

( X 68)( Mac ) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 















SHARP 





For 

X68030 
X68000series 
APPLICATION 
SOFTWARE 






XX6B030 

32 bit PERSONAL WORKSTATION 


一一 , 

[iC.lt 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XKDTP 


Sx~68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 


縦害きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを実現するソフトです。 

やさしい操作、豊富な編集機能、グラフィックウィンドウ対応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます0 


■藤富なテキスト編集機能：フォント種類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上線、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字ご 


とに設定可能。禁則、行間隔、タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコードまでの文字列）ごとに設定できます0また 
各テキスト フレーム ごとに、 フレーム 形状、リンク状態（テキストの流し込み)、縦害き/横書き、回り込みの股定が可能。検索/ 
置換も単純な文字列だけでなく、スタイル別に行うことができます 0 

■グラフィックウインドウに対応： GRW . X にも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトした グラフィックフレームのデー 


夕を65,536色の画像で確肱しながらレイアウトできます。 

■さまざまな画像フォーマットに対応：ビデオマネージャが対応している静止画フォーマットの 他に 、 「PrintShop PRO -68 K 」、 




「CANVAS PRO -68 Kj 、「 GScript ファイル」の餽み込みに対応しています。 
•グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に直線、矩形、楕円、多角形が作 
成できる独立した酆線檐能•第1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジエーフォン 
トファイルを標準裝儋籲ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した 
ベージウィンドウをサポート•ページプリンタドライバ （ ESC / Page 、 UPSllI ) を付属、 
高解像度の美しい印字が可能。また SX . WINDOW が対応しているプンタも使用可能。 

嫌 5MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です。 (^4 MB N Ver .3.0) 




◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


MUSIC 


物 8K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円(税別） 


MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。 
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


_1\/1101、ド^1、八0卩0^対応:1\/10下1\/1、八0卩〇\/1を同時に発音できます。全ての音 
源を利用した場合、最大発音数は25まで投定可能です。 

■全パートの间時入力：ピアノ譜、メロディ譜などの組み合わせで最大16パートまで 
編集可能。特定パートごとではなく全パートを画面に表示して編集できますので、直 
接画面上で曲の構成を考えながら作編曲できます。 

■コード &リズムによる自動伴赛機能： メロディ 上に コードネームと リズムパターンを 
入力するだけで、 自動的に伴赛をつける ことができます。 

■優れたデータ互換性： 「MUSIC PRO-68K」、「MUSIC PRO-68K[MIDI]j の 
データファイルが利用で きる 他、 OPM、MMUZMS ファイル形式でデータ出力が 可 
能です。 

■多彩なプリンタ対応:ページプリンタドライバ （ ESC / Page 、 LIPSHI ) を付属、高解 
像度の美しい印刷が可能です。 

また SX-WINDOW が対応しているプリンタも利用できます。 


C 4 MB 、 Ver .3.0 J 






























































• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

SXWINJDOWver3J シス亍 u キ 、、 j 




>定評の GUI 対応ウインドウワーブロ 


EGWord\ 


SX-68K 


CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90^FD) 標準価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサボート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャーペン.Xをワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
イバを棟準装備。ドローデータ ( FSX )/ フォント 
データ ( FM ) 処理の高速化も実現しています。 

* コンソールでは、 SX-WINDOW と処理が®複するもの 
は実行でさません t 

嵌既に SX-WINDOW をお持ちの方には有憤 パー ジョンアップサービスを行います。 
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CZ-271BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして胛価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版 0 キャラクタ 
ベースのワープロを起えたグラフィカルユー 
ザーインターフヱイス (G ⑻による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本瞄入力方式 ( EGCo_rt) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文害互換を実現 
する EDF ( Entended Document Format ) 形式をサ 

ボートしています 0 (4MB,ver.2.0) 




« SX-Wl N D 0 W 開発支援ツール 


• SX-WINDOW 開発キットのサボートツール 

c))(~ WINDOW 開発キット Workroom fc 卿 <31 


開発キット用ツール集 


CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備•，プログ 
ラムの纊集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎級23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き0 

* ご使用に当っては C compiler PRO-68K ver.2. 1 が必鬌です， 

QMB N ver.2.0 ； 


• SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


casydraw\ 


SX-68K 



CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです SX コールの簡 
易リファレンスを籣単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが 
用意されています。 


ij2MBvVer.2.0J 



CZ-264GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチヤ-卜、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用で#、企画害などの作成をサボート 0 ページ 

プリン外ライパ準装備,， C 4MB ' ver.3.0 ) 


SX-68K 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 
マウスによる籣皐操作、 65,536 色中 16 色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウィンドウ対応べイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて*!集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます。 (2MB,ver.1.1) 




• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

デスクアクセサリ集 


CZ-290TWD 標準価格〗4,800円(税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です0スクリーンセーパ、スクラップブック、スケジユー 
ラ、アドレス银、電子手帳通價ツール、パズルなど、12種の雇 
富なアクセサリが収められています。 （2 MB 、 ve 「.3. U ) 


• マルチタスク機能をはじめ通惺朗境がさらに充実 

Communication I 


SX-68K 


. FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ I 


SX-68K 




CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 

通倌環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通倌が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 

耋窗な機能をサポートしています。 （ 2MB 、 ver.l.l) 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演赛中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの 3 
つの編集/確 K モードを装備。作成中の音色も 50 曲の自動 
演赛でリアルタイムに確防、«集できます。 （ 2MB 、 ver. 1 . 〇 


CZ-293A(130mmFD)/CZ-293AWC(90mmFD) 各橾準価触 800 円 ( 棚） 

倉庫番彳〇年にわたるユーザーの投搞など、新作 306 面が目 
白押し。まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装儁,半 
年で解けたらあなたは天才？です。 M 2MB 、 ver. 1• 丄 h 


PRO-60K 


シリーズ 


♦ X68030/XB 8000対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 


※メインメモリ 2MB 以上が必要です。 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ve 「.3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 


」 



2MB.ver.1.1 ) の表示は、 メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW ver.U 以上が必要であることを示します. 


嵌発売 予定のソフトの 画面は実物とは 輿なる場合があります 
• EGWord、EGConvert は株式会社ェルゴソフトの 登録商標です。 • ESC/Page はセイコー エプソン 株式会社の 登 S? 涵檫てす, 


•お問い合わせは•••シャープ㈱電子機器事業本部(液映)システム機器推進プロジ〇：クトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260- 1161(大代 表）へ 























































































2. 簡単ェクスクルーシブ入力 
❿ チェックサム自動計算入力 
曲中でも使用可能！ 



Mu — 1 GS は 口ーラン ド社 SC — 5 5 mkn など GS 音源を フルに 活用 
できる コン ト ロール 群と高度な音楽表現を可能にする新感覚 エディット 
ウインドウ搭載の Musicstudio プロフェツシヨナルバージヨンです。 



スタンダード M I D 丨ファイル 
オリ ジナ ルアー テイストシリーズ 

m 



SCB -1003 SCB -1004 

SO88 対応「スタンダード Ml D I ファイルクラシックシリーズ」 


くバージヨンアップのお知らせ > Mu -1, Mu -1 Super ユーザーの皆様， 

バージョンアップを行います。ご案内をお送り致しますので、 
未登録の方はユーザー登録ハガキをお送りください。 



3. G S 音色コントロール機能 

コン ト ロール コードの リアルタイム コン ト ロール 
およびステップ入力が可能 

• TVF カットオフフリケンシー、 TVF レゾナンス、 
TVF&TVA •アタック、ディケイ、リリース•タイム 
) ドラムインストウルメント.ビッチ、リバーブセンド 
コーラス センド、パンポット、ボリューム 



4. RCP コンバート機能追加 

•カ モンミュージック RCM 、 STED 2 

5. 24トラック/リアルタイム録音/ステップ入力機能 

6. X 6 8 0 3 0(25 MHz )/ Human 68 K Ver .3.01 対応 

7. RS — 2 3 2 C / M 丨 D 丨出力対応 

(注意：出力のみ対応、単独使用不可/要 MIDI ボード） 

8. 内葳 FM / ADPCM 音源対応 

9. 国本佳宏 /G S 対応デモ曲収録 

データコンバートー覧表 


卿〇〇勿 !^ P 

SCB-1001 duplicity / 佐久間正英 
SCB-1002 ブレインボックス美術館/国本佳宏 
SCB-1003 PICESOF WORKII / 本多俊之 
SCB-1004 HOPE / 松居慶子 
■推奨 音源 ： Roland SC -55, SC -55 mkII ， SC -88 
SC -33, CM - 500, CM -300 
「 GS 対応エクスクルーシブデータ」を使用して 
います。 GM 音源など推奨音源以外の機器を使用 
する場合、音畺等のバランスが異なりますので 
エディットしてお聴きください。 

6タイトル発売予定 


読み込み 

(Load) 

ファイル 


ミュージ郎 / ミュージ郎 n 

SNQ 


MUSIC PRO -68 K FM&MIDI MML 

MU S 

Mu-IGS- 

MML 

0PM 


スタンダード MIDI ファイルフオー マツ ト0/1 

MID 


RCM / STED 2 

RCP 

書き込み (Save) 

ファイル 

II .. 1 po ^ 

スタンダード MIDI ファイルフオーマツ ト 1 

MID 


MUSIC PRO -68 K FM&MIDI 

SCO 


ハード構成 シャープ68000/030本体 

M I D 丨ボード（シャープ社製 CZ -6 BM 1 または 
システムサコム社製 SX -68 M / SX 68 M II ) 

ローランド社製 GS 対応音源 SC -55、 SC -55 mkD 
SC -300、 SC -500 など 

Mu-1 GS 標準価格 ¥ 28,000 (税別） 

■本 ソフト動作には、メインメモリ2 MB が必要です。 


社サンヮ-ド 

J0UNWARD 


〒213神奈川県川崎市高津区下作延104 3 
TEL 044—855—4335 


SOUND Canvas GS 音源対応 
MIDI マルチ レコーダー 


■特長 I 


.新感覚ェディットウインドウ 
•エディ タ感覚のプロフェッショナル仕様 


















































X 6 8 k Program m i n <5 Series #3 


X680x0 TpX 


■ B5 変形判 *2 冊組 • ビニール箱入り籲5下〇8枚組定価9,800円 


『 Vol .1 User's Guide 編では、はじめて TeX を使う人のために簡単インストーラによる 

TeX の基本的な使 t 、方の解説を、すでに TeX を使 t 、込ん Ct 、る人のためにはカスタマイズのしかたや、 

数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC-TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ (アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をじ C います。 

また、 r Vol .2 Reference 編;では、 TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print、makefont などの 
環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 



X68k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売阴末が 】 


\ () » k P r 0 <51 


i 11 S < 


吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸 _• 
村上敬一郎•大西恵司 

• B5 変形判. 5 M FD2 枚組籲予価2,800円 


〇 村上敬一郎•大西恵司〜 

yL ■ *B5 変形判. 5’，FD2 枚組•予価2,80< 

Develop & libc II 


「 X 68 k Programming Series # 1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDBt 
「 X 68 k Programming Series #2 X 680 x 0 libcj 収録のライプラリを 
X 68030 でも動作するようバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 




\ (»U k I* i* 0 jj •• a 1 


X 680 x 0 DeveloD Manual Book 

吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸義 • 共著 • B5 変形判 .2 冊組 • 箱入り • 定価 5,300 円 


\ (t k I* r 0 jj ： r a in 111 i 11 g S t ， r i <、 s # 2 

X 680 x 0 libc Manual Book 

村上敬一郎•大西恵司•萩野祐二•共著 * B 5 変形判. 2 冊組•箱入り•定価6. 3 〇0円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc II 」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 


解説しています。 


X 68000 マシン語ブログラミングアルゴリズム編 


著•村田敏幸 




ソフトバンク株式会社出版事業部〒1〇 3 東京都中央区日本橋浜町 3 - 42 - 3 電話〇 3 ( 5642)8 101 
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パース トリ"■ト ファ イタ 




高感度移植/ 

_掛を極めろ 























セツタイわかる!初心者のためのバソコン讎誌 



HelloIPGj はバソコン入門誌の決定版! 

従来のパソコン情報誌は、中級者向けのテクニックの提供が中心で、エント 
リーユーザーのニーズに応える情報誌はありませんでした。「初心者向け J 「 入 
門者向け」を謳った情報誌もありましたが、中身は大差ないものでした。 

. Hello ! PC . は' エントリーユーザーのニーズに応えきる•ソコン入門誌」 
の決定版です。 

HellolPCj はパソコンが本当に欲しくなる雑誌！ 

パソコンに関心はあるけれど、カタログを見ても意味がわからず、なかなか 

購入に踏みきれない . 。 これはエントリーユーザーが最初に抱える悩みで 

す。 Hello ! PC . は、必要最少限の専門用語しか用いません。エントリー 
ユーザーが製品情報を読みこなし、かならず購入に踏みきれるように、やさ 
しくガイドします。 

: HellolPCj はパソコンの魅力を新しく発見できる雑誌！ 

パソコンは、エントリーユーザーの思いになかなか応えてくれません。パソ 
コン購入後に「こんなはずじゃなかった」と戸惑う人がたくさんいます。そん 
な時に必要なのは、パソコンの見方を少し変えてみることです。 

HelloIPC . はエントリーユーザーがパソコンに新しい魅力、新しい夢を発 
見できるようにガイドします。 

『 HelloIPC .! は理屈ではなく肌でパソコンがわかる雑誌！ 
パソコンの世界にはいろいろな ルールが あります。そうしたルールは、理屈 
で「わかろう、わかろう」としてもなかなかわからないものです。 
； Hello ! PC . の誌面はビジュアル重視。イラストや写真を大きく扱い、平易 
なことばで読者の想像力に働きかけることで、バソコンのルールを肌で実感 
できるようにガイドします。 













SOFT 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 UTiTm 


現在、制作中： 


本格的なパソコンゲ—厶雑誌を創リたかった。 

その夢をすべてつめこんだ新雑誌が、 # 
マルチメディア時代を迎える 今、 

この 手から 生まれようとしている。 感動で ある。 

10 月 8 日。 ゲ—ムブラス ト創刊。期待してほしい！ 













NEW PRODUCTS 


新製品紹介 

MJ-700V2C 

Taki Yasushi 龐康史 


パーソナルユースでも 普及 しつつ ある高性 
能の カラー プリンタ 0 しかし， X 68000 では 
ソフトウエアが対応していないのが悩みの 
種です。そこで，「ないものは作る」0この 
ほど発売の新製品に対応のプログラムを瀧 
氏が開発することになりました0完成まで 
にはまだ少し時間がかかりますので，今月 
はまずその製品を紹介しましょう。 

エプソンから， 高画質 カラー 720 dpi のプ 
リンタが発売され ま した。 メーカーから 
X 68000 対応と完全に謳われているわけで 
はないのですが，高画質(高性能）•低価格 

といった コス ト パフオーマンスに つられて， 
X 680 x 0 への接続を狙い，思い切って購入し 
てみました0読者のなかにもテレビコマー 
シャルを 見て「いいかなあ，でも， X 68000 
との相性はどうかなあ？」と考えていた人 
も多いことでしょう。 

そういうわけで，私が「人柱」になって 
みました。 

360 dpi インクジ ヱット（バブル ジ ヱッ ト 
も含む）プリンタが出る以前のプリンタの 
選択は，カラー印刷ではインクジェット， 
文書印刷ではレーザープリンタという具合 
で，どちらも満足のいく仕上がりを期待す 
るならば，2台のプリンタを購入する必要 
がありました。しかし，最近はインクジェ 


ットも 360 dpi で高画質なので，たいていの 
人は 360 dpi のインクジェットプリンタ1台 
で用が足りてしまいます。100枚以上の論文 
などのように多量の文章を印刷するならば， 
やはり レーザー プリンタですけどね0 

さて，この MJ -700 V 2 C は，プリンタの2 
つの 用途である，カラー画像の印刷と文章 
の印刷を，美しくこなすことができます。 
解像度は標準モードで 360 dpi ， インクジェ 
ットで A 4 サイズまでに対応と，ここまでは 
ごく一般の最近のインクジェットプリンタ 
の性能です。お値段も99,800円と，このク 
ラスではかなりお手頃です。これだけでも 
かなりお買い得ですが，このプリンタの最 
大の特徴は， 720 dpi モードという超高密度 
画質モードがあるということです。 

720 dpi 時は特殊な専用紙を使わなければ 
なりません力 5 ',対応ソフトさえあれば，か 
なりの高画質で印刷できるはずです。 

■ システムの対応 ■ 

何は！：もあれ，まず使用してみました。 

プリンタケーブルは別売りです。セット 
アップは MJ -700 V 2 C の マニュアル に書か 
れている順序で行います。これはホストマ 
シンカ ? 何であろうと変わりません。プリン 
夕にはデイップスイッチらしきものがまつ 
たくないので,深いことは考えず接続します。 


接続したらシステムを起動します0マニ 
ユアルにソフト側のプリンタ設定の優先順 
位が書かれているので，それを見ながら， 
SX - WINDOW のコントロールパネルで， 
ESC / P 24- J 84 * C に合わせます。 

そして，カットシートフイーダに紙を入 
れます。これで準備は完了。 

これで SX - WINDOW からは， MJ -700 
V 2 C は 360 dpi プリンタとして使用できます。 
私の記憶違いでなければ， ESC / P 24- J 84* 
C は24ドットカラーだったような気がした 
のですが，なぜか 360 dpi プリンタで使えま 
す。 

シャー ペンの印字サンプルをいくつか作 
ってみたので参考に見てください。ご覧の 
とぉり，ごく普通に印刷できます。今月の 
連載「口ーテクエ作実験室」の回路も ， Easy 
draw で MJ -700 V 2 C を用いて印刷したもの 
です。 

ただ，現時点の SX - WINDOW のカラー 
印刷については，文字印刷は問題ありませ 
んが，カラーイラストを貼るとサンプルの 
ようにかなり汚くなってしまいます。これ 
はプリンタの性能の問題ではなく， SX - 
WINDOW の IVM のせいです。これさえ何 
とかなれば， 360 dpi でも SX - WINDOW 上 
でかなり綺麗に印刷できるはずです。これ 
は inc ( IVM を作っているところ）に期待と 
いうことですか。 

また，残念ながら X 68000 では 720 dpi モー 
ドが使えません。まあ， 720 dpi モー ドは スー 
パーフアイン専用紙でしか使えないので， 
いずれにしても，現実には一般利用はほと 
んど 360 dpi モードになると思いますが。 

MJ - 70 0 V 2 C は，単に 360 dpi カラーと考え 
てみても，現在発売中の他機種に比べて安 
いので，総合的に考えるとなかなかよろし 
いんじゃないかと思います。 SX-WINDOW 
で使う分にはまったく不自由しませんし。 

■ TeX からの利用 ■ 

X 68000 ユーザーの 大半は，印刷にやっぱ 
りシャーペンを 利用す るか， TeX システム 
を利用することでしよう。 

MJ -700 V 2 C は，基本的にェプソンの MJ 
-500 V 2 がカラーになってスーパーフアイ 
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ンモードがついたというような感じです。 
それゆえ， MJ -500 V 2 に対応しているソフ 
卜であれば，そのまま 360 dpi でモノクロ印 
刷することができます。 

TeX は基本的に モノ クロがベースです 
から， MJ -700 V 2 C でも普通の 360 dpi プリン 
夕とまった〈同じように印刷できます。た 
だ，90〜91ページで紹介されている 「 X 68 k 
Programming Series (#3) X 680 x 0 
TeX 」 に収録されている MJ 500. cfg では， 
印刷するとどうもおかしくなってしまった 
ので， MJ -700 V 2 C 用の定義フアイルを作っ 
てみました（リスト1)〇 

リスト1を入力して，環境変数として定 
義すれば， MJ -700 V 2 C で印刷が可能になる 
はずです。定義フアイル（デフオルトは 
print , cfg ) の構造がわからないままに，ち 
よこちよこいじっていたらなんとなくでき 
てしいました。知っている人から見れば， 
嘘っぱちがあるかもしれませんが，とりあ 
えず，これで印刷できるので許してくださ 
い。きっとそのうち，まともなものを誰か 
が作ってくれることでしよう。 

360 dpi , モノクロ印刷は，可もなく不可も 
なしといったところ。 720 dpi で印刷できる 
のならば，かなり綺麗になるのかもしれま 
せんが，残念ながら，まだ ESC / P コードが 
わかりません。 

■ 美しいカラー EP 刷を目指して ■ 

やっぱりせっかく 720 dpi のプリンタだか 
ら，それで印刷してみたい。というわけで， 
現在はプログラム制作のために資料を取り 
寄せています。本当は，ここでそのプログ 
ラムも掲載したかったのですが，製品マニ 


ュアルにはプリンタの制御方法は申し訳程 
度にしか書いていないうえ，このプリンタ 
自体，予約が多くてなかなか手に入らなか 
ったため，今月号は製品紹介しかできませ 
んでした。 

それでも， 360 dpi で SX - WINDOW で美 
しいカラー印刷ができるかと期侍していた 
のですが，満足のいくものではありません 
でしたので，これはもう自分で作るしかあ 
りません。 

とりあえず来月のおまけデイスタには間 
に合わせたいところ。気合一発で作ろうと 
しているので；乞うご期待。 

■ 難点 ■ 

この MJ -700 V 2 C の最大の難点は，デイツ 
プスイツチがないことです。 MS - DOS と 
MS - WINDOWS , Macintosh 対応の制御ソ 
フトはあります力 5 '， SX - WINDOW 用はあ 
りません。 

どうやら，このプリンタは，プリンタ添 
付の 「EPSON Remote ! j というソフトで各 
種設定をしなくてはならないようで，その 
ソフトがないので， X 680 x 0 上から細かい設 
定ができないのです。 

いまのところ，何も設定せずに使えます 
力 5 ',何かトラブルがあったときに，このソ 
フトがないとどうなるかは謎です。 

困ったらそのときに考えるということで， 
とりあえず 「EPSON Remote !」 はお預けで 
しようか0 

■ まとめ ■ 

現在，難しい設定など何もせずに，まっ 
たく普通のプリンタとして使用できていま 


ターゲットコンピュータ 
私がいま利用している X 
040 turbo を利用すれば、 
z - 16bit ステレオのデ 
一夕を適当な間隔で割り込 
68000シリーズの 10MHz 
X68000 — 10MHz とい 
ぐ ttigg は MS-WINDO 
感じている。 X68000 が 1 

コード印字(普通紙） 

夕ーゲットコンビュー 
私がいま利用している 
ハードに近い）の 040 tur 
匹敵する CPU 処理能力を 
込み、音声を出力しても 
X 68000 の 10 MHz マシンで 
X 68000-10 MHz という 

シャーペンの印字サンプル(普通紙） 


これは 杳体 倶楽部、 
これは 書体 俱楽部、 
これは窬体俱楽部、 
これは II 体俱楽部、 

: n は書{本认楽栉、 
これは Zs ’ STAFF の、 
これは ZfSTAFF の、 


新明朝体です。 

教科書体です。 

ゴシック 体 （中） です。 
ゴシック体 （太） です。 
毛 f 体で寸。 

明朝体です0 
ゴシック体です。 
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やっぱり、使える半角がほしいよなあ。 

纖こ爲黏 ? yh 24 そす • 

各種のフォントを張り付けたもの（ファイン専用紙） 



カラー印刷（普通紙) 


す。その代わり， MJ -700 V 2 C 独自の機能 
は，まったく使えていないのが現状です。 

ただ，どうやら DOS マシンで使っても， 
フル カラーでの A 4 印刷をするにはかなり 
たくさんのメモリが必要なようです。だか 
ら， X 680 x 0 版ではメモリが 12 M バイトでも 
ちゃんと印刷できるようにプログラムを組 
めば，もう完璧ってところでしようね。 

読者の皆さんには，とりあえず， 360 dpi で 
SX - WINDOW 上で遊んでいてもらって， 
その先は，私がいま作っているプログラム 
待ちというところでしようか。 

pcinplay . x は無料です。今後、 
よって自由に使用し他人に譲ること 
ブロード、商的目的で使用すること 
ただし、 pcmplay は全くのフリ 
は著作権法で保護されていますし、 

TeX の印字サンプル（普通紙） 

リスト1 M J -700 V 2 C の定義フアイル 

-remark= MJ-700 print.cfg 

-dDi=360 

-MSBisUpper 

- DinBytes =6 

-init=¥e®¥xl8¥eA¥x08 

-CRLF=¥r¥n 

-FF=¥f 

-graphic=¥e*¥x48%2i 
-start= 

- repeat = 

-relative: 

-xOffset=300 
-yOf fset = 0 
-width=2880 
-height=3960 
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□oGA CG アニメーション講座 


平山敏明さん(栃木県) 


SF _001 


SF .001 PEM.G 


PEM_G 


HAN 


藤沢和行さん(大阪府） 


HAN 


小野寺英司さん(埼玉県) 


「 GENIEj コンテスト応籌作品 

7月号で募集した 「 GENIEj コンテストにはたくさんの応募があ 
りました。;間違って OhIX 編集部に送った方，名前がどこにも書い 
てない方など，制作に熱中しすぎ (7) の方々もいらっしやったよう 
で……。ここでは応募作の一部をご紹介します。講評，データにつ 
いては72〜73ページをご覧ください0 


吉田昌之さん(茨城県) 


小田島倫也さん(愛知県) 


作者不明 


山本有樹さん(愛知県) 


CRUSHER 


BASE 


TANK 


ROBOF 
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BIKE 


ROBO 
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行本和弘さん(愛媛県) 
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岡田行弘さん(岡山県) 
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今月は 2 作まとめて紹介しよう。シューテ 
イング風クイズゲームと本格派横スクロー 
ルシューテイングゲームだ。かたや3700問 
の意欲作，もう一方はトレースモードつき 
の通好みの仕上がりとなっている。 


• HAZARD 2 

まずは TEAM NG の HAZARD 2。 一見， 
シューティングゲームのような雰囲気だ力す， 
内容はクイズゲームだ。 

展開は横シューを模している。各エリア 
のザコキャラを蹴散らし，中ボスを倒し， 
ボスキャラをやっつければ1面タリアだ。 
クイズに正解すると1発ショットが撃てる。 
不正解ならダメージを受ける。見た目はグ 
ラディウスっぽいが1発死にではないので 
ご安七、を。 

解答ボタンを押す時間の早さに従って夕 
イムポイント（経験値のようなもの）がカロ 
算され，一定のタイムポイントになるとレ 
ベルアップしていく。ときどき敵がパワー 
アップカプセルを落としていくので，それ 
を使ったパワーアップもできる。 

ボスキャラ相手にはジャンル別の問題が 
出題される。ジャンルはゲーム関係， 
X 68000 関係，スーファミ関係などがあり， 
各ジャンルの下にはさらに対戦格圆，シュ 
ーティング，必殺技などのサブジャンルが 
ある。なお，一度選んだものはそのゲーム 
中は使えなくなる。 

総問題数は3700問とかなりのものになっ 
ている。一般問題の難易度は低め，ジャン 
ル別問題は……まあ，知らなくても25%は 
当たるのでなんとかなるか？（シールド関 
係はちょっと設定が甘すぎるような気がす 
る） 

全ステージタリアするとエンデイングが 





このゲームを 入手希望の方は，送料込み 
で 1500円 分の無記名定額小為替 と 宛名 シー 
ル（または住所氏名を書いた紙）を同封し 
て下記の住所まで連絡してほしい（ただし 
5 インチ版のみ）。 

〒569 大阪府高槻市萩谷月見台 12-19 

TEAM NG 橋爪岳 

•Y2 

こちらは正真正銘のシューティングゲー 
ムである。ちょっとよ〈わからないタイト 
ルだが，どうやら YAMIHIME 2 の略らし 
い。やはり意味がわからないが，ひょっと 
して主人公のことだろうか？ 

起動するとちょっとうっとうしいクレジ 
ットのあと，えんえん2分間デモヵ ? 流れる。 
2人の女の子（つぐみちゃんとすずめちゃ 
ん）が戦闘機（ピンキー）に乗り込み…… 
というと，なんか色モノっぽく聞こえるが， 
ゲーム 内容は結構硬派。 

背景グラフィックは地味めだが，マップ 
構成や仕掛けなどはなかなか見せるものが 
ある。何箇所かに半透明を駆使した地形が 
あるのだが，これは一長一短か。 


設定により R - TYPE 風 （？） とク、、ラテ、、ィ 
ウス風の2種類のオプシヨン形態が選択で 



きる。 R - TYPE 風のパワーアップオプシヨ 
ン（デフオルトだが）を選ばないと後方か 
ら攻撃してくる敵が非常にきつくなる。 

面が進むにつれ仕掛けはだんだん派手に 
なるのだが，1面めが地味すぎるのが残念 
だ。単調な割にいやらしい攻撃が続くので 
後ろの面への意欲をそぐ。デモ画面との落 
差も大きいので，つかみが弱〈なっている t 

ゲームの 難易度は 中〜 やや高め。 パター 
ン ゲームと はいえ，普通の人は EASY を選 
んだほうが身のためだろう。特にラスボス 
はち と 手強い。 

全6 面，ディスク 2枚組みで， ゲームに 
は 珍しい オン ライ ンマニュアルも 装備して 
いる 0 なにより いいのはトレース モードを 
装備して いる こと。やはり， シューティン 
グ ゲームにトレースモー ドが あると 燃え方 
が違ってくる。 

さて，こ の ゲームはパソコンサークル 酉 
夢の会員が活動の一環と して 作り上げたも 
のだ。こういうのはありそうでも，たいて 
い企画倒れになるものだが，よくまとめき 
ったものだと思う。 

このソフトを入手希望の方は，送料込み 
2000円分の無記名定額小為替と宛名シール 
を同封し，希望するソフト名とメディア （ 5 
インチ/ 3. 5インチ）を明記して下記住所ま 
で連絡してほしい0なお， 3. 5インチ版の発 
送は少し遅れるとのこと。 

〒514三重県津市渋見町 630-3 西敬史 


アニメーションによる 
オープニングデモは本 
編とは関係ないかも。 
「犟ちまくり」という 
よりも「罠抜け/弾消 
し/避けまくり j といつ 
た要素が強い 
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[第 40 回] 

影 


江 □ 響子 


響子 rCG わ〜3ど 


今年の夏は，昨年とろって変わっての猛暑。暑 
いですね〜近頃どろも夏パテ気味でして〜，とい 
ラのが挨拶がわりになっています。 

仕事場から最寄りの JR 山手線の駅までは，徒 
歩12〜13分なのですが，日中30度を超えると，汗 
を流しながらせっせと歩<のを思い浮かべだだけ 
で，もううんざり。バス停にしだら2つほどの距 
離でも，つい冷房のきいだバスに乗ろ^と思って 
しまいます。バスが来るまでは暑さを少しでも和 
らげようと，待っている人のほとんどが建物の影 
に入ります。そのなかでホッとひといき。影のあ 
りがださ。 

こどものころは，夕暮れどきに友だちと追い駆 
けっこをして長く伸びた影を踏んだり，父に手で 
影絵を作ってもらっだりして，すいぶん遊びまし 
だ。影はいつも身近にあり，けつしてな<なつだ 


りしません。そのだめ，とくに気にも止めす，か 
えって何も知りませんでしだ。そこで，図書館に 
行って調べたところ，おおよそこんなふろに記さ 
れていました。 

「影は光が直進することによって生じる現象です。 
物体が光をさえぎると，光源と反対側に光線の届 
かない部分ができます。これが影です。光源があ 
る大きさをもつとき，物体の後ろにできる影のな 
かで，光がまっだ<届かす，暗黒になる部分を， 
本影といいます。まだ，光が一部分到達して薄暗 
い影を作っている部分を半影といいます j 
暗黒の影といっても，わだしたちが生活してい 
る空間では，周辺のさまざまな物体や空中のチ 1 J 
などの乱反射によって，影の部分でも多少明るさ 
をもつています。影に入つても，近<にいる人の 
顔が見分けられないほど暗いといラわけではあり 



今回勿 CG テー9 


1920 X 1536 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
使用ソフトは C-TRACE 
総物体数54(物体数36,論理演算 18) 

点光源1，平行光線1 

平行光線は，影の部分の質感がつぶれるのを 
防ぐために，補助光として当てています 
「 CG わ〜るど」の CG は，ピクセルの縦横比 
(アスペクト比）1:1でレンダリングしたも 
のを，ポジ出力しています 
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ません。 

でも，3次元 CG の空間は，仮想の空間であり， 
こうしだ乱反射がないだめに，影の部分は光がまつ 
だ<当だらす，文字通り暗黒につぶれてしまいま 
す。そこで，環境光とい〇ものを設定して，光が 
回り込むようにし，不自然さを回避しています。 

CG では色を自由に変えることが可能です。環 
境光の色を育や赤にすると，影になるところが， 
その色になります。日常の空間では影の色は灰色 
ですから，仮想の空間で現実にはありえないよう 


な影の色を見ると，とても不思議な気分です。お 
となになって， CG に出合い，まだ影で遊ぶよう 
になるとは……。 

影といろ言葉には，日本語では□マンティック 
な感じのほかの意味もあります。 

「心に思い浮かべだ人の姿，おもかげや空想など 
によって心に思い描<実体のないものなど …… j 
こ〇いろことは輊井沢や上高地あたりの避暑地 
の木陰でのんびりと考えだいものだ，と都心のマ 
ンシヨンの小さな一室でつ<づく思つだのでしだ。 
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格閼ゲームの新作が続きます。それにして 
もどこからくるのか，この人気。やはり關 


日本ではこの夏アニメ映画公開，アメリカで 
は実写版映画の撮影も快調と，いまだ衰えぬス 
II フィーバー。 X 68000 には，昨年秋アーケー 
ごで話題を独占した「スーパースト II 」が登場0 
最新作の「スーパースト II Xj でないのがフアン 
には少し残念だが，開発に着手したと思われる 
昨年の冬頃にはまだスパ IIX はなかったわけで， 
実は今回の移植プロジ x クトはスバ II のアーケ 
ード登場の直後に始まったのかもしれない。 

現時点での手元のサンブル版では，なかなか 
のデキ。前作で指摘された効果音の微妙な相違 
も，今回は徹底的に改善されている。新4キヤ 
ラの技のキレも文句なし。移植度は限りなくア 
ーケードそのまま。あとは BGM だな。で，メイ 
ンメモリ要4 M , 奨励マシンクロック 16 MHz 以 


上というこ 
X 68000 用 
カプコン 


いは人間の本能なのでしようか。さあさあ 
キミも，パワーアップしていく新作を手に， 
たぎる血潮に火をつけろ！ 


とにも留意！詳しくは来月。（善） 
5〃2 HD 版9,800円（税別） 



臟鼗_驥 

いっく ぽ〜ん のヒッ ト作「コットン」 の EA ビ 
クターの新作は「魔法大作戦」。派手な画面の縦 
スクロールシューティング である。発売が予告 
されてから約半年，期待の声に応えてようやく 
新しい情報が寄せられた。 

編集部に届けられたのはまだ開発途中バージ 


ョンなので，操作性やゲーム展開などはまった 
くわからないが，写真をご覧になれば，ゲーム 
の雰囲気はつかめるだろう。 

10月の発売に向けて，開発はいよいよ佳境に 
さしかかっているようだが，前作に続き，ユー 
ザーの心をつかむ丨作となりそうだ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

EA ビクター S 03(54 I 0)3 I I I 
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SOFTWARE INFORMATION 



夕^ f => 說プ令.ひ 


発売は 8 月上旬なので，これを読んでいる皆 
さんのなかには，すでにお気に入りのキャラを 
使いこなしている人もいるかもしれない。以前 


にも述べたように，キャラクターごとにデザイ 
ナーが異なり，それぞれにまったく違う魅力が 
あるので，やはり思い入れ度も大きくなるので 
はないだろう力、。 

格闘を楽しむほかに，ムフフなアレも期待す 


る人には，パッケージ版の18禁バージョンもあ 
る。 TAKERU ブランドで9,800円（税別）だ。 
X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版5,800円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 


、〇 T 、ホ O/v/V* 

1：ァレも期待 T 


他機種で大ヒットした子育てシミュレーシヨ 
ンの元祖「プリンセスメーカー」。遅ればせなが 
ら，とうとう X 68000 版の発売が決定した。 

ゲームはまず，自分の娘の名前をつけること 
から始まる。輝かしい未来への可能性を秘めた 


10歳の孤児。彼女は今日からキミの娘である。 
18歳になったときに彼女がどんな人生を勝ち取 
るか，すべてはキミの手にかかっている。 

他機種版では30通りのエンデイングすべてを 
見るのはなかなか大変，とのことだったが， 
X 68000 版ではどうなるだろうか。 

来春の発売をお楽しみに。 



X 68000 用 5”2 HD 版 14,800円（税別〉 

ニ ユー 00471 (60) 1131 

画面は PC -9801 版です 



F-©iPd ¥i f®r 廳 k 



お手軽な表計算 
ソフト 「 F-Calcfor 
x 68 k 」 のクレスト 
が，カード型デー 
タベースソフト 
「 F-Cardj をバー 
ジョンアップする。 

会社名の曖昧検索 
やソート機能の追加などのほか，付属のフォン 
卜により毛筆文字の印刷が可能になるとのこと 
である。8月18日発売予定。 


X 68000 用 3.5/5”2 HD 版 14,800円（税別） 
TAKERU 14,800円（税込） 
クレスト S 03(34 I 8)5993 

TAKERU 0052(824)2493 



発売中のソフト 


★餓狼伝脱 SPECIAL 魔法株式会社7/28 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★レツスルエン ジ ヱルス 3 TAKERU 7/31 

X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版5,800円（税込） 

★クイーン•オブ•デュ エリス ト外伝 + a 

TAKERU 8/上 

X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版5,800円（税込） 

★ R . C . ロボット集 + a Vol .3 

TAKERU •エレクトリックシーブ8/11 
X 68000 用 3.5/5 # 2 HD 版 1,800円（税込） 


新作情報 


★スーパーストリートファイター II 


X 68000 用 
★魔法大作戦 
X 68000 用 
★ X CASE 
X 68000 用 
★Traum 


カプコン 9/30 
5〃2 HD 版9,800円(税別） 
EA ビクター 10/ 未 
5〃2 HD 版9,800円(税込） 

B 6 システム 

5〃2 HD 版 19,800円（税込） 
象スタジオ 


X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 

★鮫！餃！ 

鮫！ 


KANEK 0 

X 68000 用 


5々2 HD 版 

価格未定 

★達人 



KANEK 0 

X 68000 用 


5,2 HD 版 

価格未定 

★エアバスター 


KANEK 0 

X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★麻雀悟空 • 

天竺への道 シヤノアール 

X 68000 用 


5〃2 HD 版9,800円(税別) 

★スタークルーザー II 

アルシスソフトウエア 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 

★ XDTP SX -68 K 

シャー 

-プ6/未 

X 68000 用 


3.5/5〃2 HD 版 

価格未定 


★ブリンセスメーカー ニュー 

X 68000 用 5 # 2 HD 版 14,800円（税別） 

★VIEW POINT ネクサスインターラクト 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★ F-Card V 5 for x 68 k クレスト8/18 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 14,800円（税込） 
★スターラスター 電波新 M 社8/26 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,900円（税別） 
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HP SIP 

弱パンチ t > 虎弱パンチ 
§§キック m 弱キブク 
強バン+ ® 強パンチ 

強キブク® 強キヅク 


Tsnnrr 


限糊究のビッグタイトルなのだ 

あれからほぼ半年。魔法株式会社が満を持して送り出してきた 
「スペシャル」な最新作。心熱くした，あのキャラクターたちに再 
び会えるのだ。好みのキャラで頂点を目指してくれ。ところで，君 
はリョウ • サカザキに勝てる力、な。 


•餓狼伝説 SPECIAL 


Komura Satoshi 

古村聡 


「大自然のおしおきよっ！」が先かと思っ 
たんだが，でもよいっ！ NEOGEO が爆 
発的に売れた原因といわれる「サムライス 
ピリッツ」に並ぶビッグタイトル，餓狼伝 
説シリーズ最新作の「餓狼伝説 SPECIAL 」 
が X 68000 に移植されたんです。 

この餓狼伝説 SPECIAL は，前2作で登 
場した主なキャラクターから選ばれた15人 
プラス隠れキャラとして「龍虎の拳 j のリ 
ヨウ•サカザキの計16人で，殴る蹴るの大 
壮絶バトル大会なんであります0とはいっ 
ても，第1作で出てきた，おいらの敬愛す 
.る超ボクサー，マイケルマックス様は出番 
なしなのですが……シクシク。いやあ，出 
ね一だろうなとは思ってましたけどね。だ 
って技ないんだもん（苦笑)。 

で，餓狼伝説といえばまっ先に思い出す 
のが「100 メガシヨック！」という例の宣伝 
文句。餓狼伝説は NEOGEO でも100 メガを 
超える ROM カートリッジになっている超 
巨大作品なのですが， ROM のメガはメガビ 
ットだからバイトに直すと8分の1とはい 
え，20 メガバイト以上……。で，この X 68000 
版，買ってきてぴっかびかのパッケージを 
開けるとフロッピーデイスタがいっぱい。 
そう，なんと9枚も入っているのです。 

これを入れ替え差し替えするのか〜？ 
つらいぞ〜，と思うのは素人の浅はかさ。 
大丈夫，ちゃんとハードディスクや MO に 




X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税別） 

魔法株式会社 »078 (261 )2790 


コンフィグレーシヨンで好みのポタン配置に 

もインストールできます0いとも簡単〇デ 
ィスクを入れ ， SHIFT キーと OPT .1 キー 
を押していると自動的にインストーラが起 
動します。でもって，指示どおりにディス 
クを入れ替えていけば……ほら，ハードデ 
ィスクに餓狼伝説 SPECIAL —丁上がり。 
で，あとは0ドライブに餓狼伝説の A ディ 
スタを入れて起動すると，ハードディスク 
にインストールされているかどうかを自動 
的に見分けて立ち上げてくれるんですよね。 
う一む，偉い。 

ところで， NEOGEO もゲームセンター 
の MVS 版でもゲームに使うボタンは4つ 
ありました。この X 68000 版餓狼伝説 SPE - 
CIAL では，餓狼伝説2の初期ロットに付 
厲の，通称「魔法の4ボタンパッド」に対 
応しています。または電波新聞社製の6ボ 
タンパッドアダプターを使えばセガ • メガ 
ドライブ用の6ボタンパッドも使えます。 
どちらも持ってないよ一，という場合は普 
通の X 68000 用の2ボタンジョイスティッ 
クを使い， A ボタンを長く押すことで大パ 
ンチ，短く押すことで小パンチを出すこと 
ができます（きついな一）。 

そうそう，ジョイスティックのボタン設 
定ゃキーボードを使う場合のキー割り当て 
は OPTION メニューから設定できます。魔 
法のパッドではボタンが縦横 2 X 2 で配置 
されていますけど，デフオルトでは下2つ 
が A , C ボタンで弱パンチ強パンチ，上2 
つが B ， D ， ボタンで弱キック強キックに 
なっているんですよね。しかし，このステ 


リヨウを含め16人からキャラを選べるぞ 

イツ タコン フイ グレーシ ヨンを使えば，こ 
れをゲームセンターの MVS 筐体でよく設 
定されているように上2つをパンチ系，下 
2つをキック系に振り替えるなんてことも 
できちゃうってわけです。餓狼伝説2での 
問題点を解決しているんですね。偉い。 

餓狼伝説 SPECIAL の特徴 

でもって，餓狼伝説 SPECIAL (以下 SPE 
CIAL ) ではマックス君は出てこないわけ 
ですが(苦笑)，前作などではプレイヤーが 
使えなかったキャラクターも使うことがで 
きるようになりました。棒使いのビリー， 
ボクサーの アクセル，闘牛士の ローレンス, 
不死身のギース，帝王クラウザー,それに 
VS モードでは龍虎の拳のリョウ•サカザキ 
も使えます（リョウは隠しコマンドでスト 

ーリーモードでも使えるらしいけど . 未 

確認)。 X 68000 版の餓狼伝説2ではクラウ 
ザーたちも使えたけど， SPECIAL のほう 
がバランスは抜群にいいみたいです。 

では， SPECIAL で変更された部分をキ 



X 68000 だからタイガーキックもくっきりだ 


SP1CIA 
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ャラ別に見ていきましよう。まずはステー 
ジが新しくなったエラい人たちから。 

[アクセル] 

アクセルのステージは電線の張り巡らさ 
れたリングで闘う電撃デスマッチになりま 
した。ライン移動しようとすると電線に触 
れて電撃バリバリスタンガン状態でダメー 
ジがでかいです。 まるで，どこぞの過激な 
プロレス団体 でんが な。でもって， アクセ 
ル君は技は a たるとでかいけど動きは遅い 
です。超必殺技のアクセルラッシュは速い 
けど，コマンドは複雑。むむ〜，ちとつら 
いキャラクターかもしれないですね。 

[ビリー] 

餓狼伝説シリーズ全部に登場している Bfe 
濯屋ビリー君のステージは，どっかの城の 
時計塔の中。だと思います，たぶん。でも 
って，ここもアクセルのステージと同じく 
ライン移動しようとすると奥の歯車に嚙ま 
れて血が噴き出すんです。うう っ， 痛そう 
……。ちなみに3ラウンド目で引き分ける 



この2人の挑発……' If けなくて涙が出るっス 


. 。足兀弱いし。 

[ローレンス] 

暗黒の闘牛士 ローレンスは対戦だとブラ 
ッデイスピンが強いです。ほとんどハメだ 
と思うんですけど，あれ。で，バックには 
なぜか猛牛が走り回っていて，奥に飛ばさ 
れると牛にはねられてしまいます。ライン 
移動不可な3ステージのなかではダメージ 
受けたときにいちばん痛そうです。 

[クラウザー] 

SPECIAL ではキヤラクターの色がパレ 



舞ちゃんに燃え燃え〜っ（ダックキング氏談） 



金色パレツトのクラウザー様は美しいのだ 

のキヤラでは， 2 P が乱入してやられると 


と最終ラウンドではなぜか洗濯物の白いシ 
ーッがステージに 出現します。ま 一，ステ 
ージの合間に洗濯機から出してきたんでし 
ょ一 か？ 

あいかわらずおちゃめなビリー君。 

[ダック] 

吸い込む吸い込むなんでも吸い込め！ 
のダックキングです。いや〜，餓狼伝説1 
に比べてずいぶん使える人になった^?''ック 
君であります。ひよこの P ちゃんもらぶり 
い☆だし。巨大なディスプレイありライブ 
ステージありの巨大ディ スコ がダックのス 
テージ。ハデハデ。しかし，同じハデ系な 
のに，チンさんが闘うと妙に場違いな気が 
するのはナゼ……。 

[タン] 

タン先生，っていうとなんか Oh ! X スタッ 
フのグラフィックプログラムの巨匠かと思 
ってしまうんですけど，ステージは水墨画 
のような岩と雲の世界がパ'ックです。背中 
から巨大な影が現われる「撃放」や巨大化 
してぐるぐ、る回転する超必殺技「旋風剛拳」 
があるんだけど，いまイチ使えないような 


ットで何パターンか変えられていて，青の 
舞とか結構人気があるみたいだけど，個人 
的に，いちばん美しいのはこのクラウザー 
の金色のパターンだと思ってます。うっつ 
くしいんだわあ，これが。でもって，レッ 
グトマホークは威力あるし，超必殺技の力 
イザ ー ウェーブはコマンド簡単だし，闇の 
帝王クラウザー。強い！ 渋い！イカス 
ぞ，さすがはクラウザー様だ。 

当て身投げが中段の攻撃にしか使えない 
のはつらいけど，やっぱ，上半身ハダカの 
男はいかすよな，本田様といい，ギースと 
いい。 マックス なんか，もうポイた ". 。 

で，ステージは城だか劇場だかで，後ろ 
ではオーケストラが演奏しています。よく 
わからないけどさすが帝王。でも，このス 
テージだけは X 68000 版では BGM が安っぽ 
く聴こえてしまって悲しいっす。お気に入 
りなのに。とほほ。 

[ギース] 

ビルから落ちて死んだはずなのになぜか 
蘇ったという，不死身を誇る男，ギース様 
です。ちなみにストーリーモードでもほか 




COM がやられた のと 同じ 扱いになるのに， 
このギース様とクラウ吋はゴンピ 
ユータが操るキャラを 倒 し^: i 
とにならず「不死身の私が相手を f Arlr - 
とまた対戦させ られ る：！ とる / frr すよ 
ね〜。さすが不死身の男^ 

ス様の私邸(でしよう 。 tlh 
んでるんだけど…… な/^ ゅ 
んじ ゃ， このおっさん 丨尨 
さて，でもって， 続い は 
ステージ も変わって い； 

[テリー] 

餓狼伝説2からほとんじ 
でも，バーン ナックルと^^ 

気持ち速くなったので， 

[アンデイ] 

小の斬影拳をはじめ， 

って前作に比べるとかなり弱％なってルま 
った感じ。アンディ使い以外 办 人には馬よ っ 
と安心かもしれないけどぎ. 

[東] 

東もアンディ同様弱く 或ってし i 
ャラだと思います。 

し，タイガーキックをした あとのス长 が 
かなり大きくなった 感じ。 

[キム] 

強い，強すぎる っす。 

ップしてます， この 人 0 
なさそうなところで もちこったこ 
とになるし，めくりで もるじ , ま^ 
て痛そうだし，あんまり I この人と対戦した 
くないっす。ちなみに•鳳凰脚， 別名 
「キム乱舞」は コマンドも龍虎乱舞と同じ 


•、ては前作と同じで， 
れ醜の雛' 


キ ぃ’:&〇 
:な％ t な 


I B 

&弱く〖ブ£って I 羞 っ1キ 
避け#文撃が遅奉私った 
7を出したあとの ス_ が 

I 

I_ 

4 キ 4 パヮ-ァ 
,飛_脚が当^■て 
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これがタン先生の(使えね一）擎放だ 



超技はなかなか出ない。跳びこんでほしい 


です。この人の技ってやられると痛そうな 
のばっかり……。あんた，友達なくすよ。 
[ベァ] 

いままでベア=遅い，というイメージだ 
ったけど， SPECIAL ではずいぶんスピー 
ドが上がったみたいです。特にドロップキ 
ックが効果的。ドロップキックは D ボタン 
を8秒、押しだけど，これは押し続けるほど 
威力が強くなります。また，ほかの技を出 
しても押し続けていればその間は威力が溜 
まるので，常に D ボタンを押しっぱなしに 
しておくのが コツ。 

[十兵衛] 

全体に前作より使いやすくなったみたい 
です。タメ技系のタメ時間が減ったし。た 
だしダッシュニ本背負いが相手の起き上が 
りには使えな〈なったのは痛いかな。新技 
の描じゃらしは，対戦だと狙っているのが 
みえみえでつらいですけど。 

[チン] 

どうもまわりの人の話を聞いていると， 
弱くなったらしいです。実は前作でほとん 
ど使ってないので私にはわからなかったり 
するんだけど。だって醜いんだもん。 

[舞] 

「シャ チョウサン」「日本いち一い」の舞ち 
ゃんは X 68000 では音声がタリアになった 
ので，ちゃんと「花蝶扇」に聞こえるよう 
になりました。ジャンプ中に下か斜め下に 
入れて D ボタンて投げられる「夢桜」とい 
う技力す増えました。でも，舞使いの人は技 
が変わろうがなんだろうが舞ちゃん使うか 
ら，どうでもいいのかも。燃え燃え ☆ っ 
てことで。 


そうそう，これは SPECIAL のキャラ全 
員にいえることなんですが，前作と違って， 
連続技が使えるようになりました。キャン 
セル技と通常技をうまく組み合わせて何段 
も入れてしまいましょう。 

XB 8000 はすこ t 、ぜ! >>>>> 

このゲーム，フロッピーだと入れ替えが 
大変だし，制約がいろいろあったりします。 
容量の問題で，キャラクターセレクト時に 

アニメーションしないとか . 。だから， 

ハードデイスタでプレイするのが絶対お得 
です0ない人はこの際だからハードデ ィス 
クを買ってしまいましょう。最近は安いで 
すから0もっとも，同じハードディスクで 
も，安くて遅いものと，高くて速いものに 
メモリをたっぷり載んでやるのとでは，全 
然違うんですけどね。お金かけると neo - 
geo 並みに ゲーム 展闇が速 〈なるけど 
……安い ハードディスタだとそれなりです0 
ああ，この世はやはりお金なのですね，同 
情するなら金をくれ，って世界であります。 
X 68000 もついにそういう時代になったん 
ですね。それが悪いとは思いませんけど， 
自分が安いハードディスタだとちょっと悲 
しいっす。いや，単なるひがみなんですけ 
どね。 

で，この餓狼伝説 SPECIAL 。 X 68000 版に 
移植される際に削られたり，変わった箇所 
もあります。たとえばアンディのステージ 
は対岸をひよこがピヨピヨ歩いているはず 
なのに，いません。それから，ゲームのド 


いま. NEOGEO 版を隣に並べて遊んでいるん 
ですけど，なんか，ときどき NEOGEO 版より速 
いこともあるみたい です。 うちのマシンは24 
MHz (そう ， RED ZONE + 5インチドライブね）で 
速いマシンだから，ってことを差し引いても， 
やっぱりすごいことですよね，これって。 Oh ! X で 
の写真撮影には SAVESC を使ったんだけど，これ 
使っても画面が化けまくるくらいなんで，よっ 
ぽどすごいテクニックを使いまくってるに違い 
ありません。 

そうそう，ついでにいうとこのゲーム，15 
kHz , 3 lkzH どちらのディスプレイモードにも対 
応しています。ただし，メニューから切り替え 
るので， DOS / V 用のディスプレイを流用してい 
る人が遊ぶにはつらいですけどね。最初は必ず 
15 kHz で起動してしまうため，メニュー自体が 
見えませんから。 デ ィスブレイ切り替えショー 
トカットキーは欲しかった気が…… 。 

それから，保証はないけど，メモリの空き容 
量が2 M バイト以上あればハードディスクから 
起動もできます。 Z - MUSIC の音色ファイルを A 
ディスクから丨つコピーする必要があるみたい 


キユメントにも書かれています力 5 ，テリー， 
アンディ，舞の面では横 スクロールが 縮小 
されています。でも，グラフィッカーさん 
はそれを感じさせないほどがんばってくれ 
ています。最初は私，わかんなかったし。 
グラフィッカーさんは偉大です。うむ。 

それになんといっても前作に比べて大幅 
に処理スピードがアップしてます。でもっ 
て， X 68000 のハードの制約をものともせ 
ず，よく NEOGEO 版そっくりに作ってあ 
ります。キャラの当たり判定もほぼそのま 
まだし，たとえば，対 COM 戦で十兵衛だと 
相手が舞ならジャンプぴよんびよんしなが 
ら小キックするだけで勝てるとか，そうい 
う攻め方もそのまま使えます。遊びの部分 
でも，十兵衛のステージでラウンド4で衝 
立が「山田十兵衛」って文字になったり， 
アンディのステージでキムが空を飛んでい 
ったりとかもそのまま入っているんですよ 
ね一。餓狼伝説2でも「よくやってるな一」 
と思ったんですが， SPECIAL はもう超絶 
的にがんばってますね，魔法株式会社。「バ 
ーンナックル！」「龍炎舞！」と叫んだりの 
サンプリング音と，画像が鮮明な分， 
X 68000 版のほうがいいかもしれないです。 
定価も半分以下だし。 

私， NEOGEO 版持ってます。でも，こ 
の X 68000 版は本当にすごいです。がんばっ 
て作ってるのがわかります。迷わず「買っ 
ちゃえ！」っておすすめしていいかと思っ 
ておりますです，はい。 

とにかくェライ！ 


だったけど……。 

X 68000 のハードの制約でサンプリング音は 
一度に丨つしか再生してないけど，「餓狼伝説 
2」のように必殺技名が途中でほかの PCM に消 
されるということはないし，ユーザーの工夫次 
第では多重重ね合わせもできるらしい。いやい 
や，魔法株式会社，今回は本当に凝りましたね。 

ついでに「龍虎の拳」からゲストで ユリ ちゃ 
んとか 「サム ライ スピリッツ」 のナコルルとか 
出してくれると完璧だったかもしれないけど， 
そこまで求めるのは酷ってもんでしよ一ね。ち 
なみに NEOGEO 版の「龍虎の拳2」では「餓狼 
伝説」からギースがゲスト出演してますね。関 
係ないけど。 

総合評価 
移植度 

スピード 
サウンド 
グラフィック 
クラウザー様 
% 


たいへんよくできました，まる 
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S X - W I N D □ W 

環境セットアップ 



ve 「.3.1 でまた進化した SX - WINDOW 。 

システム自体には大きな変更はないものの，図を描くための Easy 
draw , 文章を害くためのシャーペン ver . 3とい5 2つの基本アイテム 
が揃ったことにより SX - WINDOW の環境は大きく進化した。バソコ 
ン上で行われる作業の大半がテキスト編集だということを考えればこれ 
らが実用レベルになるとい5ことが非常に重要な慂味を持つことがわか 
るだろラ。 

さらにコンソールのおかげでウィンドウ環境を抜けることなくさまざま 
な作業が行えるよ a になった。ブログラム開発も開発ツールのおかげで 
表舞台に上がって杏た。 

そういったものをまとめて，「環境」が形作られるような状況にまでなっ 
てぎているといえるだろ 

このような「環境」であることを目指して作成されたウィンドウシステ 
厶が，よラやく日常的な作業のほとんどをその上でこなせるようになっ 
てきているのだ。 

ウィンドウ環境になって得るものと失うものはそれそれ大きい。 

失ったものを取り戻すための努力が続けられている。 

これまでの環境とギャツブがあるゆえに，現在の環境が持つアドバンテ 
ージを最大限に生かし，さらなるパーソナルコンピューティングの世界 
を求めていくことがで吉る〇 

すべての要素をウィンドウ上で統合する日のために，現在の環境のポテ 
ンシャルと限界を知ることが必要であろろ。完成された「環境」という 
のはまだどこにも実現されていないものなのだから。 


▲ 


シャーペンをカスタマイズしよ5 . 中野修一 

外部コマンドを作成する . 田村健人 

CONTENTS sysdtop.sx を斬る . 田村健入 

— 

デスクトッブを彩る . 中野修一 

メガディスプレイ追記編 . 瀧康史 






















[特集] SX - WINDOW 環境セットアツブ 


より使いやすいテキスト環境のために 

シャーペンをカスタマイズしよう 

Nakano Shuichi 中野修一 

SX - WINDCW の環境を著しく向上させたシャーペン . X 
そんなシャーペンをもっと使いやすく 
あなたならではの設定を作ってみませんか 


まったく個人的な話で申し訳ありません 
が， SX - WINDOW の環境が実に快適にな 
ってきました。 

理由はいくつかあります。ワークマシン 
を X 68030 に換えたこともそうですし， SX - 
WINDOW ver .3.1 の力も大きく影響して 
います。そして，なにより 1024 X 1024 ドッ 
トフル画面での作業が可能になったことで 
す（というより，これが可能になったから 
SX 用の マシンを新調するにいたったわけ 
ですが)。 

768 X 512 ドットの SX - WINDOW 表示画 
面は実画面 モー ドでないとデスクトップが 
狭すぎますが，かといって実画面 モード だ 
と スクロールす るのも困りものでした（し 
ないよりはマシですが）。インタ レースモー 

ドを使った 1024 X 848 ドットモードなども 
ありますが，ちらつきがひどくて普通のデ 
ィスプレイでは使えませんでした。しかし, 
その広さと使い心地には感動的なものがあ 
りました。やはり X 68000 でもウィンドウア 
クセラレータの類が必要なのかなあと思っ 
ていたのですが，それが，いまや，オシレ 
ータ交換は必要なものの，特別な周辺機器 
なしで 1024 X 1024 ドットの画面がくっきり 
と表示されるようになったのです。 

本体は無改造でも，ディスプレイを換え 
れば（フル画面は難しいにしても）かなり 
広い画面を実現できるようなノウハウがた 
まってきましたし，標準ディスプレイでも 
そこそこ広い画面ができるようになってき 
ました。ウィンドウ環境ではデスクトップ 
の広さは，使い勝手の面で非常に大きな影 
響を及ぼします。 

ハード的な環境が改善されたのと同等の 
比重を占めているのが， SX-WINDOW 
ver .3.1 です。いわずと知れたことですが， 
シャーペンの力によるものです。 

新しいシャー-^ン （ ver .3.0) での日本語 
入力環境は X 68000 で実現された最高のも 
のです。機能面ではワープロや DTP ソフト 


とまではいきませんが，高速，柔軟，かつ 
馴染みやすいという特徴を持っています。 

馴染みゃすい理由として，基本操作が 
ED . X とほぼ同等なことが挙げられます。そ 
れでいて ED . X よりも機能は上です。個人的 
には CTRL + K での行末までのデリートが 
ちゃんとカットバッファに入るので非常に 
重宝しています。 

もともと， SX-WINDOW ver .3.0 ととも 
にシャーペン ver .1.0 がサポートされたこ 
とで X 68000 の日本語入力環境はかなり改 
善されていました。ただ，インライン変換 
でないため，スクロール ON だと HENWIN 
のウインドウがしょっちゅう画面外にいっ 
てしまったり，同時にサポートされた 
ASK 68 K ver .3.0 のキー操作が馴染みにく 
く， ASK 68 K ver .2.0 のまま使う人が多か 
ったり （ ver .3.0 でないとキー操作がかなり 
不便）と，いまひとつ本格的な用途には使 
えない状況にありました。 

新しいシャーペンでは， ASK 68 K ver . 
2.0 相当の操作で全角/半角変換ゃ平仮名/ 
片仮名変換ができるので，これまで ASK 68 
K ver .3.0 を使わなかった人にもおすすめ 
できます。 

使いやすさの決め手は，ようやく実現さ 
れた「清く正しい」インライン変換でしょ 
ラ。 

ASK 68 K のカーソル位置変換モードや 
無変換モード以外の WP . X の変換動作はイ 
ンラインっぽく処理はしていても，清く正 
しいインライン変換とはいいがたいものが 
ありました。入力場所で変換はできるもの 
の，それまで入力されていたテキストが隐 
されたり，次候補などの選択では視点を移 
動させなければならなかったりと，不便な 
ことが多かったのです。 

エディタの操作性とワープロの日本語処 
理がうまく融合して，さらにウインドウ環 
境のメリットがフルに生かせるのですから 
シャーペンは強力です。自然に手に馴染ん 


で，自然に変換できる当たり前の環境があ 
るってこんなにいいもんだったんですね。 

さらにコンソールがサポートされたので 
SX - WINDOW を抜ける必要がほとんどな 
くなりました。私力 5 ' SX - WINDOW を抜け 
るのはグラフィックツールなど，特殊なツ 
ールを動かすときか， FC . X などでメモリが 
足りなくなったときだけですね。 

こうして， SX - WINDOW は実用段階と 
いうよりすでに標準環境として使えるとこ 
ろまで成長したといっていいでしよう（あ 
とは ASK 68 K がもう少しなんとかなれば 


シャーベンをカスタマイズするには 

便利になったシャーペン。それをもっと 
便利で使いやすくする方法，それがカスタ 
マイズです。エディタはユーザーの手の延 
長ですから，常に思いどおりに動いてくれ 
なければ快適な生活は望めません。 

シャー-^ンでは自由にキー定義その他が 
変更できます。標準状態で使っていて不満 
のない人は特に変更する必要はないのです 
が，独自の機能を加えたり，自分の好みに 
あわせて配置を変えたりすることで，さら 
に使い勝手がよくなります。 

なにが便利で使いやすいか，使い慣れて 
いるかというのは人によって違います。こ 
こで紹介するものは，あくまでも私がいろ 
いろやってみて使いやすいと思うものを並 
ベているだけです。反論がある人ももちろ 
んいるでしようし，もっといい方法論を持 
った人もいるでしよう。とりあえず参考程 
度に見ておいてください。 

では，カスタマイズといっても具体的に 
どういったことができるのでしようか。 

まず，シャーペンにはシステムで想定し 
ているタイプ. ENV ， エディタ. ENV ， シャ 
ーペン . ENV ， コンソール .ENV といった 
4種類の設定例があります。そうです。コ 
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ン ソール もシ ヤー ペンをカスタ マイ ズして 
実現されたものです。 

キーパ'イン ドを変えればほかのエディタ 
のキー操作をシミュレートできますし ， C 
言語プログラムの ソースに 特化したモード 
だとか， SX-BASIC プログラムに特化した 
エディタに仕上げることもできるわけです。 

文書を書くときとプログラムを書くとき 
では(基本操作は共通としても），望まれる 
機能が変わってくることもあります。定義 
ファイルはいくつでも登録できるので，メ 
ニューやシンボルで起動する設定を変えた 
ものを登録しておけば用途に.応じた使い分 
けができるでしよう（ただしキーマップは 
共通になります）。 

モード設定 

最初にカスタマイズすべきものは各種モ 
ードのデフォルト設定です。すなわち， 
フォントの種類 
文字の大きさ 
1行文字数 
強制改行幅 
編集モード 
表示設定 
印刷設定 
などです。 

これらはメニューで選択してモードを変 
えておき，環境メニューの「キーと環境を 
保存..」を選択実行することで設定されま 
す。 

フォントの種類や文字の大きさは特に注 
意しなくても前の設定が継承されるように 
なっていますのでいいのですが，そのほか 
のモード設定は結構重要になってきます。 

必ずタブを表示するようにしたいとか， 
印刷時の倍率などは変わりませんから。 

行数表示はページ内の行数がよいのか， 
全体量のわかる物理行表示がよいの力 1 ，字 
詰めによる折れ曲がりを気にしなくていい 
論理行表示がいいのかといった指定ができ 
ます0—般的にいって，プログラムは論理 
行表示，普通の文書は物理行表示が使いや 
すいでしよう。 

私の設定では，フォントは ROM 24 ドッ 
卜，最小改行幅36，スクロール行数1,物 
理行表示， カラー 表示（白地)，頁枠表示， 
シングルウインドウ モード， 読み込み時環 
境を無視，あとはだいたいデフォルトのも 
のを使っています。一部特殊なものもあり 
ますが，表示が遅かろうが，バックは白地， 
スクロール 行数は 1 というのは強く主張し 
ておきたいところです。 


スクロール 行数が大きく設定され ている 
と スクロール 速度は上がるのでなんとなく 
高速に見えます が，カーソル 位置が上下に 
跳ねるので見ていて疲れてしまいます。速 
く進みたいなら ページスクロールが ありま 
すしね。ちよんちよんと押したときには1 
行ずつ，押し続けると加速す る， といった 
仕様ならよかったのです が。 

キー定義の種類 

まず設定を行うにはキー定義の書き出し 
を行います0ここで書き出したファイルを 
いじって読み直すことによりキー定義など 
が変更できます。その状態で「キーと環境 
の保存..」を実行すれば設定状態が保存さ 
れます。 

定義できる機能は操作キー別にいくつか 
の系列に分かれています。ざっと見てみま 
しょぅ。 

機能は大まかに， 

CTRL 系 
ESC 系 
0 PT .1 系 

フアンクションキー系 
の4種類に分かれています。 

前者 3つはそれぞれ， コントロールファ 
ンクシヨン，エスケープシーケンス，キー 
ボードショートカッ トなどのように呼ばれ 
ることがあります。 

ED . X 系の設定では， コントロールファン 
クションにはテキスト編集機能が集められ 
ています。これは手を ホーム ポジションに 
置いたまま1スト ロークで 操作できます。 

それに対し，エスケープシーケンスは常 
に2ストロークで動作します。エディタに 

常用フォントの指定 

文書を作るときには画面上では I 6 X 16ドット 
フォントが使いやすいのですが，ブリントァウ 
卜を考えるとそうもいきません。 

もちろん印刷時にいちいち害式を変えてやれ 
ばいいのですが，それも面倒です。 

現在私は表示/印刷ともに24ドット ROM フォ 
ントを常用しています。プリンタは 360 dpi なの 
で印刷時の倍率は200%です。 

RAM ディスクにフォントを置き， 040 turbo を 
使えばほとんど ROM フォント感覚でァウトライ 
ンフォントが使えるのですが，肝心のフォント 
に気にいったものがなく，結局 ROM に落ち着き 
ました（スムージングなどは品質を落とすだけ 
なので指定しない） c これだとプリンタの性能を 
100%引き出すことはできないのですが，しかた 
ありません。倡！人的に ROM フォントのフォント 
デザインはかなり高く評価しています。 

イメージ印字でなくてもよい場合は田村氏に 
よる setkindl . ex を使うのもよいでしよう。 


おける編集以外の機能が入っています。モ 
ードの設定などもここで行うことが多いで 
すね。 

OPT .1 と併用される機能はキーボードシ 
ョートカットと呼ばれます。アプリケーシ 
ョンの機能を直接呼び出すためのものです 
が，アプリケーションを問わずに共通の操 
作ができるようにある程度の規約が定めら 
れています。表1に SX ガイドラインに示さ 
れるショートカットを示します。 

しかしこれ以外にも暗黙のうちに標準的 
なショートカット割り当てというのは存在 
します 0 つまり Macintosh のショートカッ 
トキーです。表2に Macintosh ユーザーイ 
ンタフェイスガイドラインでシステム予約 
されているショートカットと多用される設 
定例をまとめておきます。もともとが 
Macintosh の文化ですので，こういうもの 
は揃えておいたほうがよいのかもしれませ 
ん〇 

F 1 〜 F 10 のデフアイナブルフアンクショ 
ンキーや DEL ， HOME などの単一機能キー 
はまとめてファンクションキーと呼ばれま 
す。デフアイナブルフアンクションキーは 
割り当て自由，機能キーはまあ普通の割り 
当てにしておくのが無難でしよう。 

実際にはこれらのものに加え，3系統の 
表1 SX の予約ショートカット 

0 PT . I+X カット 
0 PT . I+C コビー 
0 PT . I+V ベースト 
0 PT . I + A 全選択 
0 PT . I + Z 取り消し 

表2 Macintosh のショートカツト 


•システム予約されているもの 
Com - N 


Com -. 


Com - B 
Com - I 


New 

( FileMenu ) 

Open .. 

( FileMenu ) 

Close 

( FileMenu ) 

Save 

( FileMenu ) 

Print .. 

( FileMenu ) 

Quit 

( FileMenu ) 

Undo 

( EditMenu ) 

Cut 

( EditMenu ) 

Copy 

( EditMenu ) 

Paste 

( EditMenu ) 

Select All 

( EditMenu ) 

Terminate an operation 

( EditMenu ) 

スペースキーと 左右 カー 

ソルも予約 

:れるもの 

Find 

( FileMenu ) 

Find Again 

( FileMenu ) 

Plain Text 

( StyleMenu ) 

Bold 

( StyleMenu ) 

Italic 

( StyleMenu ) 

Underline 

( StyleMenu ) 

ンヤーベンをカスタマイズしよう 2 
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ユーザーキーと，2系統のプレフ ィツクス 
キーの動作が定義できます。 

ユーザー キー とは コント ロール キーを拉 
張したようなもので， シャーペンの 内部 フ 
アンクションや 外部 コマンドを 組み合わせ 
て 作成した機能を任意の シフトキーを 使っ 
て（コントロールキーの ように）実行で き 
るようにするためのものです。 オプション 
キーやコント ロール キーの 拡張です ね。 

欠点はというと， 0 PT .2 以外のキーはす 
ベて変換キーになっていますから，これら 
を割り当てると日本語変換モード時に範囲 
指定して機能させることができないという 
ことです（先に変換モードになってしま 
ぅ ）。 

押す必要がないだけで，確かに WP . X な 
どでもそういう動作だったのですが，イン 
ライン変換のような凝ったことをやるくら 
いなら，これくらいなんとかなったんでは 
ないかという気が . 。 

プ レフイツ クスというのは， ESC キーの 
動作がそれにあたります。 emacs を使って 
いる人にはもうお馴染みでしよう。メタキ 
一の使い方と同じです。おそらく emacs の 
キーバインドを実現するために追加された 
機能なのでしよう。 

そのほか「どうしても エディ タの終了は， 
CTRL - K + CTRL - D じやなきややだ」とい 
う人なら Wordstar 系のキーバインドにす 
ることもできるはずです（たぶん……。詳 
しくは後述)。 

変更してみる 

では実際にキー定義を変更してみましよ 

キー設定は，標準状態では「ほぼ」 ED.X 
互換となりますが，いくつかの点で違いが 
見られたり，旧版のシャーペンから変更さ 
れたものがあります。手始めにそれらの点 
を修正してみましよう。 

_マクロの登録 

エディタに慣れてくるにつれ多用される 
コマンドですが， ED . X では， 

ESC @ 

だったものが，なぜかシャーペンでは， 
CTRL +0 
となっています。 

代わって ESC ◎に登録されているもの 
は広域の置換コマンドです。 

シャーペンの場合，たくさんのテキスト 
を開くことがありますが，どれも同じシャ 
ーペン. X によって起動されているので，広 
域指定はそのすべてにかかってしまいます。 


開かれているのは必ずしも同じ系統のテキ 
ストフアイルだけではないということです0 
ソース プログラム 群を2系統開いておいた 
り，ドキュメント類があってもどれとどれ 
にだけ検索/置換を行うという指定ができ 
ません。これでは困ることもあります。 

特に私の場合，常時シャーペンで10〜30 
タスク以上のテキストを開いていますから， 
広域の置換（検索はともかく〉はかなり危 
険な処理になります。 


口登録を優先しました。 

指定は， 

#15 * ESC + @ 

となります。「*」は注釈の指定です力 5 '，定 
義ファイルのこれと同じ注釈の部分を書き 
換えてみてください（以下，同じ手順)。 
•ファイル切り換えの変更 

以前のバージョンでは HOME と CLR キ 
一で編集ファイルを前後に移動できたので 
すが，ウィンドウ分割が拡張されたためか， 


よって，広域置換は使わないか，少なく 
とも使用頻度は低いので ， ESC @にはマク 

表3デフオルトのコントロールキー設定 


:れら のキーの 分担が変わっています。 
ファンクシヨンキーの 部分を， 


コントロールキー 





#32 

•A 



m 

•B 



#2 

*C 



#3 








#5 

*F 




•G 



HI 

"H 

*1 



H8 

Ml. # 1 




no 

•K 



#11 

*L 



#12 

*M 



#13 

*N 



#14 

*0 



#113 

*P 



#16 




#17 

#18 

*s 



#19 

*T 



#20 

*U 



H21 

*V 



#22 

*W 



H23 

*X 



fi24 

*Y 



H25 

"Z 



f/26 

*1 



#27 

■V 

：j 



Ml..! 
Ml,•< 
Ml ， •! 

* 



tfl75 

SHIFT 

♦ 


#32 

SHIFT 

♦ 

"A 

//161 

SHIFr 

+ 

*B 

#162 

SHIFT 

+ 

*C 

Z/163 

SHIFT 

♦ 


#164 

SHIFT 

•E 

H165 

SHIFT 

♦ 

"F 

#166 

SHIFT 

4 

•G 

m 

SHIFT 

♦ 

*H 

HB 

SHIFT 

♦ 

"I 

#9 

SHIFT 


#215 
-P0 . 


SHIFT 

♦ 

*K 

Hll 

SHIFT 

♦ 

*L 

#12 

SHIFT 

♦ 


#13 

SHIFT 

♦ 

*N 

#14 

SHIFT 

♦ 

.0 

#15 

SHIFT 

♦ 

*P 

#176 

SHIFT 

*Q 

#177 

SHIFT 

SHIFT 

♦ 

*R 

#178 

♦ 

•S 

#179 

SHIFT 

♦ 

•T 

#20 

SHIFT 

*U 

Z/21 

SHIFT 

+ 

"V 

1122 

SHIFT 

•f 

*w 

#183 

SHIFT 

♦ 

-X 

Z/184 

SHIFT 

♦ 

"Y 

#25 

SHIFT 

*z 

#186 

SHIFT 

♦ 

"l 

#127 

SHIFT 

♦ 

*v 

Ml..! 

SHIFT 

♦ 

:3 

Ml,•< 

SHIFT 

♦ 


Ml,*5 

SHIFf 

♦ 

■_ 

Z/175 


なにもしない 

力ーソルを1ワーに移動 
力ーソルを左端（または右端）に移動 
面面を ロールアップ 
力ーソルを1文字右に移勋 
力ーソルを1文字上に移動 
カーソルを1ワード右に移動 
1文字削除 

バックスペース 

水平タブ 
マークの 登録 
ソノ啦匿； 


力ーソル位匿から行末までを削除与削除バッファへ 
削除ノ <ッファの内容を力ーソノ啦置に複写 
改行と行分割 


カーソルの 上に1行神入 
キーボードマクロの定義開始， 

および定典终了（終了後にキーバインドする） 

カーソルを右雄に移動 

カーソルを 左端に移動 

画面を ロール ダウン 

カーソルを 1文字左に移動 

1ヮ_ド削除 

行頭からカーソル直前までを削除与削除八ッフ7へ 

コントロールコードの人力 

画面を設定したスクロール行分口ールダウン 

カーソルを1文字下に移動 

力ーソル位置の1ラインを削除=> 削除バッファへ 

画面を設定した スクロール 行分 ロールアップ 

ESC コマンド 

-C -B* ,$0D カレントワードの後方検索 

' S 0 D 現在のモードで大文字/小文字変換 

-C* ,$0D カレントワードの前方検索 

キーボードマクロの中断（強 J 2 あり） 

なにもしない 

現在の_位置を1ワード左に移動 
現在の選択位匱を左端（または右端）に移動 
現在の iK 択位置を1面面下に移動 
現在の選択位置を1文字右に移動 
現在の選択位置を1文字上に移動 
現在の_位*を1ワード右に移動 
1文字削除 

ハ*ックスペース 

水平タブ 

,’-R - W , M 1,* adrect - W 50.50,606,430*. SOD ,• •, M 1 , •getpath 
XI 1 .$0 D , * . HLP • ,//216,$0 D ヘルプファイルを開く 

力ーソノ Mi * から行末までを削除与削除バッファへ 

削除バッファの内容をカーソル位置に抜写 

改行と行分割 

力ーソルの上に1行挿入 

キーボードマクロの定裹開始.および定義終了 

現在の_位置を右端に移動 

現在の_位匿を左端に移動 

現在の選択位置を1画面上に移觔 

現在の選択位!！を1文字左に移動 

1ヮード削除 

行頭から 力ーソル 0前までを削除 马 削除 バッファへ 
コントローノレコー ドの 人力 
面面を設定 した スク ロール 行分 ロール ダウンし 
択位置を変更する 
現在の_位置を1文字下に移觔 
力ーソノ啦置の1ラインを削除滕ノ <ッファへ転 
画面を投定 したスクロール 行分 ロールアップし 
選択位置を変更する 

ESC コマンド 

-C -B* , $0D カレントワードの後方検索 

- s - i 1 .$00 現在と反対のモードで大文字/小文字変換 

-C .S0D カレントワードの前方檐索 

キーボードマクロの 中断（確！? あり） 


表4デフオルトのエスケープシーケンス設定 


エスケープシーケンス 


ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 

ESC 


#167 

Ml. *sea -C -G2',$0D 
#221 
#168 
未練 
#102 
未錄 
#206 

Ml.'sea -G2 -L*.$0D 
Ml,'rep -L*,$0D 


M ウィンドウの切り替え（男頫） 

カレントワードの広域検索 
外部コマンドの起動 
«集ウィンドウの切り替え（阳 0) 

新規編集ウインドウのオーブン 

環境の保存 

前回検索した文字で広域検^ 

前回検索した文字で前方匱換（確12あり） 
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#101 * CLR 

#99 * HOME 

に，シフト + ファンクションキーの部分を， 

#98 * CLR 

#100 * HOME 

にすれば， HOME , CLR で以前と同じ動 
作，シフトを併用すると表示されているフ 
ァイル間での移動になる，はずです（うま 
く動作しない気もするが)。 

シャーペン ver .3.0 からウインドウ内部 
を縦横に分割できるようになりましたが， 
非アクテイブなウインドウへの操作もュー 
ザーキーの3を併用することで可能になっ 
ています。2分割して両方のウインドウを 
同時に スクロール するといったこともでき 
ます。 

なお，最大分割数はまだ未認です（少 
なくとも24個までは分割できる）。 

ショートカットキーの設定 

シャーペンにはさまざまな機能キーの系 
列がありますが， OPT .1 の設定だけはメニ 
ュー中でショートカットキーの割り当てが 
表示できます。キーボードを主体で使うテ 
キストエデイタでショートカットもなにも 
ないような気がします力 ? ，単にメニュー中 
にショートカットのマークとキー割り当て 
が表示されるだけでも多少は使いやすくな 
ります。 

シャーペンではファイル関係やカット& 
ペースト関係のコマンドは ED.X 準拠の 
ESC 系列と OPT .1 系列のキーボードショー 
トカットの2系統があります。 

おそらく ED . X 系のコマンドと Macintosh 
系のキーボードショートカットを交ぜただ' 
けだと思いますが，そのため一部の機能は 
両方で定義されています。 

どちらかというとストローク数の分だけ 
ショートカットのほうが使いやすいので， 

よく使うものをショートカットにも害 IJ り当 
ててみましよう（もともと Macintosh 系の 
文化なので変に拡張しないほうがいいもの 
なのかもしれませんが……)〇 

メニューに設定されていて多用される 
(少なくとも私は多用する）機能として「す 
ベて保存」があります。多用しなくてすむ 
ならそのほうがいいのです力す，何度となく 
痛い目を見ると，いやでも頻繁にファイル 
セーブするようになります。現在編集中の 
ファイルをセーブするだけならショートカ 
ットキーとして割り当てられているのです 
が，それだけでは裘に隠れたファイルを失 
うことがあるので「すべて保存 j もシヨー 
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未雜 

Ml.* rep -L -B’,$0D 
//109 

Ml.'sea -L',$0D 
未魏 
未定義 
未鎌 

Ml.*rep -L -Q f .SOD 
Ml, f sea -L -Q '.SOD 

tns 

Ml, ， rep -L -Q -B*,SOD 

#83 

未魏 

未鎌 

#74 

未定義 


鑼 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

key -C*.SOD 


未鎌 

Ml,'rep -L -H*.SOD 
Ml.’rep -L -H -B 1 ,SOD 
tf 97 
#181 
//182 
#35 
#36 
雜義 
未鎌 
#39 
#44 
#41 
Z/42 
MGO 
#215 
#62 
未鎌 
//47 
#48 
#48 
H48 
#48 
ff4B 
M48 
#48 
//48 
#48 
H48 
Ml, 

#59 
H59 

#116,#107 ••86,22 ,556, 162’,S0D 

HBl 

//116.//107, •86,22,680,490' .$0D 
#63 

Ml,'rep -G2*,$0D 
が 99 
//66 
//67 
#101 
H69 

#70.，-G ヱディタ . ENV • 

#71 

#72 

Ml,'sea -G2',$0D 
Ml.'rep*,$0D 

m 

Ml,.rep -B，.SOD 
#77 

Ml,*sea , .$0D 
#79 
#80 
#82 

Ml•，rep -Q.,$0D 
Ml, •sea -B'.$0D 
H84 

Ml,'rep -Q -B ， ,$0D 

Ml,'tagjurap -G エディタ. ENV*,$0D 

H87 

m 

m 

#90 

Ml, 'rep -C*,$0D 

Ml,’rep -C -B',$0D 

Ml, 'case -M-r , $0D 

Ml,.rep -H..$0D 

Ml,* rep -H -B',$0D 

未鎌 

H9Q 

H66 

#67 

#100 

tf69 

#70 

m 

ffj 2 

Ml,'sea -G2' ， $0D 
Ml,* rep'.SOD 
#75 

Ml,* rep -B*,$0D 

m 

Ml.'sea*.SOD 

tf79 

H80 

が 81 

Ml.'rep -Q*,$0D 
Ml,'sea -B，.SOD 
が 84 

Ml,•rep -Q -B',$0D 

Ml, 'tagjump -Gi テ •ィタ. ENV*,$0D 

H87 

H88 

#89 

#90 

未魏 

未錄 

Ml.*print2 -P-1 ， .SOD 
未練 


前回検索した文字で後方®換（確認あり） 
断鮮の飯/非跡 
前回検索した文字で前方検索 


前回換索した文字で前方匱換（確!?•なし） 
前回検索した文字で後方検索 
職ファイル名変更 

前回検索した文字で後方_ (確認なし） 
パージョン表不 


現境フバルの狭み込み 


前回検索した文字で前方置換（表示なし） 
前回検索した文字で後方匿換（表示なし〉 
すべてのテキストを保存して編集は継较 
1 ライン半角： X 一 
水平タブ： 


テキスト終了记号の表示 
タブ文字の表示 

(カット）指定した範囲を削除=> クリッブボードへ 
(コピー）指定した_ =>クリッブボードへ 

指定行数前方へジャンプ 
表示オフ 

指定行数後方へジャンプ 

カーソルをホーム位置に移動 

数値付コマン KTJ7 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

数値付コマンド入力 

キ_ボードマクロの編集 

キーボードマクロを n 回実行する 

キーボードマクロを n 回実行する 

小ウインドウ化 { 96 , 16 , 556 , 162 ] 

画面大ウインドウ化 

大ウインドウ化 { 86 , 22 . 680 , 490 } 

腿保存 
広域置換 

ttiifc テキストの切り替え（界顺） 

カーソルをファイルの先頭に择動 
コマンドの実行 
染テキストの切り替え（降順） 

すべてのテキストを保存して退集を終了 
新しいファイルの ffift 

クリッブボードの内容を力ーソノ Hi * に n 回後写 
編集中のテキストを保存して編梁は継続 
広域贼 

mm (腿あり） 

編集中のテキストを保存せず編集を終了 
mm 晒あり） 

マーク 位!* への ジャンプ 

テキストの編集を最初からやり®す 
カーソノ啦置から n 行則除刖马クリッブボードへ 
すべてのテキストを保存せず編槊を終了 
前方 fit 換（確認なし） 

後方 

編樂中のテキストのファイル名を変更 
後方 dt 換（確認なし） 

タグジャンプ 

指定した_をファイルに窬き出す 
榻集中のテキストを保存して榻集を終了 
ファイルを統み込み.力ーソノ M 立*に挿入 
カーソルをファイノ mrni に移動 
カレントワードの前方置換 
カレントワードの後方置換 
大文字/小文字変換モードを逆にする 
前方财（表示なし） 
mm (表示なし） 

te 集テキストの切り替え（昇順） 

カーソルをファイルの先頭に移動 
コマンドの実行 

編集テキストの切り替え（降順） 

すべてのテキストを保存して JS 集を終了 
新しいファイルの編集 

クリップボードの内容を力ーソノ i ^ at に n 回複写 
傾集中のテキストを保存して«集は継较 
広域麟 
前 K 換 

編集中のテキストを保存せず編集を終了 
後方置換 

マーク位匮へのジャンプ 

テキストのを最初からやり典す 
カーソノ置から n 行削除削 4 クリッブボードへ 
すべてのテキストを保存せず»集を終了 
前方®換（確認なし〉 

mm 

編集中のテキストのファイル名を変更 
後方匾換（確認なし） 

タグジャンプ 

指定した範囲をファイルに書き出す 
中のテキストを保存して編樂を終了 
ファイルを読み込み.カーソノ K4 ® に掉入 
カーソルをファイノに移勳 


麵行/雛行のあ柳り替え 


特集シャーペンをカスタマイズしよう 29 










トカットにしてみましよう（単に気分の問 
題ですが)。 

ちなみに「すべて保存」はデフォルト設 
定では ESC 系の割り当てで ， ESC (スペー 
ス〉となっています。 

まず， 0 PT .1 キーへの機能割り当ての空 
いた位置を探さなければなりません。デフ 
ォルト状態では同等なキー指定となる 
0 PT .1+ (スペース） も 空いて いるのです 
が，これだとメニューに表示されたときに 
わけがわからなくなりますので，ここでは 
ED . X でのセーブ終了と同じ系列の E を使 
ってみました。書式は， 

#97 * 0 PT .1 + E 

となります。 

メニューをいじってみる 

続いて メニューをエディット します。 

まず，ウィンドウ幅を小さくしたときに 
メニュー アイ コンが 見えなくなりますので 
少し整理しましよう。 

まず不要な項目があれば削ります。 

検索/置換機能がメニューに割り当てら 
れているのは初心者には必要な配慮ですが, 
長年 ED . X を使ってきた人には必要ないも 
のでしよう。私はこのメニュー項目をまる 
ごと削りました。 

さらに，網掛けはほとんど使うことはな 
いと思われるので文字装飾関係のメニュー 
に移して，「網掛け」の名前でサブメニュー 
化しました。実に使いにくそうな位置です 
力 5 ',使うことはまずないでしようからまっ 
たく問題ありません（きっぱり）。 

フォントの種類選択と大きさ選択はほぼ 
同系統の処理とみなせますので，まとめて 
しまいます。 2 つのメニューを あわせても 
それほど長くなりません。 

以前のバージョンを使っていたときは鄴 
線も使わないのでまるごと削っていたので 
す力 5 ' ver .3.0 では鄴線が「使える」仕様に 
なっているので残してあります。 

これでメニューアイコンが7つに整理さ 
れました。 

次にメニューの中身を検討します。メニ 
ューが不必要に長くなると操作性は低下し 
ます。 

ファイルメニュー にある「新規」という 
のは「開く..」で代用できますので削りま 
した（「開く..」のほうが使いやすい）。 

さらにメニューの表示文字列を検討しま 
す。毎度お馴染みの階層メニューの開き方 
なのですが，メニューの横幅が長いとサブ 
メニューまでのマウス移動距離が大きくな 


表5デフオルトのオプションキー設定 


オブシ1 

3 ンキー 


OPT . 1 
OPT . 1 

+ 

♦ ! 

未踩 

未魏 

OPT . 1 
OPT . 1 

+ " 

♦ # 

iksm 

0 PT .1 
OPT .1 

♦ $ 

♦ % 

未定義 

OPT .1 

♦ & 

未魏 

OPT .1 

+ • 

未就 

OPT .1 

+ ( 

未定教 

OPT .1 

♦) 

未定 U 

OPT . L 
OPT .1 
OPT .1 

♦ * 

* 4 

♦ , 

未踩 

未定義 

#59 

OPT .1 

+ - 

#175 

OPT . 1 

+ . 

未踩 

OPT .1 
OPT . 1 

+ / 

♦ 0 

お狀 

Ml . 'conf , S 0 D 

OPT .1 

令1 

#221 

0 PT .1 
OPT .1 

♦ 2 
♦ 3 

#67 

未踩 

OPT.l 

♦ 4 


0 PT .1 

OPT.l 

+ 5 
♦ 6 

未域 
未練 

OPT.l 

OPT.l 

♦ 7 

♦ 8 

宇嫌 
未魏 

OPT.l 

OPT.l 

♦ 9 
♦ : 

未踩 

M'Aifi 

OPT.l 

OPT.l 

+ ； 

♦ < 


OPT.l 

♦ S 

未鎌 

OPT.l 

OPT.l 

:; 

未域 

OPT.l 

OPT.l 

♦ @ 

♦ A 

#107 

OPT .1 

♦ B 

ぬ60 

OPT.l 

♦ C 

#42 

OPT.l 

+ D 

ML , .split - Y ，,$0 D 

OPT.l 

OPT.l 

♦ E 

♦ F 

未魏 

未定義 

OPT.l 

♦ G 

未定錢 

OPT.l 

♦ H 

未定« 

OPT.l 

♦ I 


OPT.l 

♦ J 

未定義 

OPT.l 

♦ K 


OPT.l 

OPT.l 

OPT.l 

+ L 

♦ M 

♦ N 

#22,#12 

未雜 

#102 

OPT.l 
OPT .1 
OPT.l 

♦ 0 
♦ P 
+ Q 

#70 

HSI 

OPT.l 

OPT.l 

♦ R 
+ S 

未跋 

#72 

OPT.l 

+ T 

未魏 

OPT.l 

OPT.l 

♦ U 

♦ V 

未定義 

#45 

OPT.l 

♦ W 

#75 

OPT.l 

OPT.l 

♦ X 
+ Y 

#41 
未定親 

OPT.l 

OPT.l 

♦ Z 

H 37 

+ I 

未定瀧 

OPT.l 

♦ V 

未定義 

OPT.l 

* ] 

未定斿 

OPT.l 


未定義 

OPT.l 

♦ 

未鎌 


表6デフオルトのフアンクシヨンキー設定 


ファンクシ 5 

* ンキー 



DEL 


HI 




#4 


一 


#19 


一 


H5 


F1 


H24 



#66 


F2 


#90 


F3 


E74 


F4 


E78 


F5 


Ml, ' sea 

-N.,SOD 

F6 


#40 


F7 


HU 


F8 


#42 


F9 


#71 


F10 


«43 


HELP 


H10 


UNDO 


//59 


CLR 


#101 


HOME 


#98 


INS 


N32 


ROLL UP 


#3 


ROLL DOWN 

HIS 


SHIFT ♦ 

DEL 

m 

#32 


SHIFT + 

_ 


SHIFT ♦ 

_ 

H32 


SHIFT + 


#32 


SHIFT ♦ 


H32 


SHIFT ♦ 

FI 

tno 


SHIFT ♦ 

F2 

1179 


SHIFT ♦ 

F3 

E76 


SHIFT ♦ 
SHIFT + 

F4 

E83 


F5 

Ml,*sea 

-N -B..S0D 

SHIFT + 

F6 

tm 


SHIFT ♦ 

F7 

H00 


SHIFT ♦ 

F8 

#89 


SHIFT ♦ 

F9 

#87 


SHIFT ♦ 

F10 

#67 


SHIFT ♦ 

HELP 

Z/217 


SHIFT ♦ 
SHIFT + 

UNDO 

H59 


CLR 

#32 


SHIFT ♦ 

HOME 

#100 


SHIFT ♦ 

INS 

H 32 


SHIFT + 

ROLL 

UP #163 


SHIFT + 

ROLL 

DOWN 

#178 


キーボードマクロの中断（確認あり〉 


ftifr の編集位置へのジャンプ 
外部コマンドの起動 
コマンドの実行 


主：® K 

箱挿入 

(コビー〉指定した_ =»クリッブボードへ 

カレントテキストの分 tw 


政ページ 

新规^ウインドウのオープン 
新しいファイルの編集 

すべてのテキストを保存せず*を終了 

摄集中のテキストを保存して編集は綿晓 

(ペースト）クリッブボードの内容をカーソル位 flt に 
編集中のテキストを保存せず編集を終了 
(カット ） 播定した範囲を削除与クリップボードへ 

取り消し 


1文字削除 

カーソルを1文字右に移動 
カーソルを1文字左に移動 
カーソルを1文字上に移動 
カーソルを1文に移動 
カーソルを ファ イルの先頭に移動 
，ノ に移動 


カーソルをファイル J 


クリップボードへ 

与クリップボードへ 
•..一 


カレントワードの後方匮換 
カレントワードの後方検索 

範囲指定の開始，及び取消し 
(かント）抱定した麵を刖除与： 

(コビー）抱定した_ 

クリップボードの内容をカーソル位置に n 画 

行の二重化 

ヘルプファイルを開く 

キーボードマクロを実行する 

編集テキストの切り替え（降傾） 

編槊テキストの切り醬え（界顯） 

なにもしない 
画面を口ールアップ 
麵を口ールダウン 

1文字削除 

なにもしない 

なにもしない 

なにもしない 

なにもしない 

新しいファイルの編集 

テキストの堪集を最初からやり直す 

カレントワードの前方匱換 

カレントワードの前方検索 

前次齡 

編集テキストの切り替え（昇厢その 2) 

说集テキストの切り蝥え（降顧その 2) 
ファイルを統み込み.カーソノ Hill に挿入 
指定した範囲をファイルに*き出す 
コマンドの実行 
キー定典の初期化 
キーボードマクロを実行する 
なにもしない 

カーソルをホーム 位置に移勛 
なにもしない 

現在の選択位匱を1面面下に移動 
現在の還択位置を1面®上に移動 


3 〇 Oh!X 1994.9. 



りますので，メニュー文字列は最短になる 
ように書き直します。片仮名は半角化し， 
なくても意味の通る助詞を削除します。し 
かし半角片仮名は識別しづらいので，ほど 
ほどにしておきましよう。 

文字列の後ろについているは，メ 
ニュー項目にさらに選択指定が加わること 
を表していますから，削除してはいけません。 

でも階層メニューとリクエスタが混在し 
ているのもなにか違和感はありますね。 

文字列 

シャーペンの定義コマンドとして記述で 
きるものに文字列という項目があります。 
標準設定では外部ファイル名でしかつかわ 
れていないのですが，テキスト中に直接文 
字列として挿入することができます。 

例として拡張プレフイックス1を単文登 
録として使ってみましよう。 

，中野修 一’ * CTRL +@ + 
A 

のようになります。 

これだと登録内容を覚えてないと使えな 
いので，メニューに文字列を登録しておき， 
それを呼び出すことができれば……と考え 
ます。しかし，単に， 

’こんにちわ’,’こんにちわ’ 

のように定義しても（最初の文字列はメニ 
ュー内の見出し文字)， 

こんにちわこんにちわ 
のような見出しの入ったメニューが開くた^ 
けでうまくいきません。 

どうもメニュー文字列の直後には機能指 
定が要求されているようなので， 
，こんにちわ’，#32,’こんにちわ’ 
のように#32をはさんでやります。ちなみ 
に，#32の機能は「なにもしない」です。 

機能を併記してやればカーソルコントロ 
ールもできます。スタイル指定もできそう 
なのですが，少し問題もあります。 

Ml ， ’color - f 6’,$0 D ,’ 赤字’ 

だとなぜか2回に1回黒字になります。 

#40,#4, Ml,’color - f 5’,$ lD ,#40 
のような指定もできます （1 文字ごとに色 
を変えていく）。 

ビットマップなどを指定すると「絵」に 
なるのが残念ですが，単なる単文登録でも 
意外と用途が広いかもしれません。 

謎のキーマップ変更 

キーマップについては，いまひとつわか 
らないところがあります。 


割り当て変更は外部コマンド map で行い 
ます。 map コマンドを使う場所は限られて 
いますから，定義ファイルの E 0 の部分，も 
っとわかりやすくいえば，いちばん先頭で 
定義されている map コマンドの内容を書き 
換えればよいことになります。 

map コマンドには2種類の動作が指定で 
きます。 

map -K 
と， 

map -M 
です。 

- K オプションはいまいち使い方のわか 
らない機能なのですが，一応，解説します。 

理屈では， 

map - K , 255,$39,1,2 
のように定義すると ， SHIFT + CTRL + 
OPT .1 + OPT .2 + XF 1 + XF 2 + XF 3 + 
XF 4 + XF 5 + 9 を同時に押したときに 
CTRL + B に定義された動作が行われるよ 
うになるはずです（押せね一って）。最初の 
“255” がシフトキーの指定，次の“$39，， 
がキーコード，次の“1,2” でどの系統の機 
能の何番目を実行するかを指定します。 

しかし，実際に指定してあるものを見る 
と自信がなくなります。 

$2，$ lb ，$5，$40 

と （$ 5は機能直接実行指定)， 

$0,$61,$4 ,$lf 
です。それぞれ， 

CTRL + ESC が押された ら#64を実行 

A キーが押されたら S 31 を実行 
という意味になるはずですが……。マニュ 
アルの機能番号表は61〜64の部分が誤って 
います力 5 '，それを考虛しても不明点の多い 
記述です。 

シフトキーの割り当てを変えるときに使 
うのは- M オプションです。こちらはまだ明 
快です。ビット単位でシフトキーを指定し， 
マスク キーを指定し，機能の先頭位置を指 
定します。 • マスク キーに指定され ていて シ 
フ トキーに指定され ていない ものが押され 
ていると きは動作は行われません。 

デフォルト設定では， OPT . l , OPT .2, 
CTRL + XF 3 ，SHIFT + CTRL + XF 3， 
CTRL + XF 4, SHIFT + CTRL + XF 4 の機 
能を順に定義しています。 

ここで問題点です。たとえば，拡張 プレ 
フィックス 2 のデフォル ト 起動 キー 指定は 
SHIFT + ESC となっていますが，これは日 
本語入力時には使用できません（直前に変 
換した入力文字列が返される）。割り当てを 
変えたほうがよいでしよう0 マニュアルに 
よると拡張プレフイックスは map コマンド 


で定義されているとなっていますが（少な 
くとも1は），見あたりません。 

マニュアルの機能一覧には抜けています 
が拡張プレフイツクスは#64, #127の機能番 
号で実行されます。そのほか，外部コマン 
ドの prefix を使っても处理できるのでそち 
らのほうがわかりやすいかもしれません。 

なぉ，キーマップの変更を行った場合， 
キー定義ファイルを書き換えたあとはそれ 
をキー定義として登録し，シャーペンに関 
するタスクをすべて閉じてシャーペンを立 
ち上げ直す必要があります0コンソールも 
シャーペンだということを忘れていると確 
実にハマリます。 

その他 

リターンキーの機能を改行挿入から，単 
に改行動作だけに変更しました。リターン 
キーを押しても行が折れ曲がらないという， 
要するに WP . X と同じ動作です。遠い昔か 
ら即戦カユーザーだった人には明快なので 
すが（そうでない人には改行挿入のやり方 
がわからない人もいたみたいですが）この 
ような設定のときは SHIFT + リターンで 
新しい行を追加できます。 

特に日本語の文書を書いているときは改 
行挿入ではなく改行だけのほうが便利では 
ないでしょう力 1 (いまいち自信なし）。 

氺** 

このようにシャーペン ver .3.0 は柔軟な 
設定が可能になっています。実によくでき 
た処理系なのですが，最後に少しだけ次期 
バージョンへの要望を挙げてぉきたいと思 
います。 

いろいろいじっていて感じたのは「変数 
がほしい」ということです。現在のカーソ 
ル位置とかが読み出せれば複雑な整形処理 
もできますし……，機能定義をマクロ言語 
に載せてしまえば完璧でしょう。 

メニューマンを使わない自前のメニュー 
を使っているのなら，メニュー文字列とし 
てマルチテキストを使用できるようにして 
ほしかったところです。それから， MENU 0 
だけでもシフト+メニュー時の設定ができ 
れば使いでがありそうです。 

外部ファイルは本当に「なんでもできる」 
という印象を受けました。あとはサブルー 
チン的に呼び出されるのではなくて本体の 
イベントループ内で並列に動作するものも 
記述できれば無敵なのですが……。 

というわけで，今後は誰かが LISP を載せ 
る力％ 丁 eX のプレビュア化するかというの 
が楽しみでもあります。 
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究極のカスタマイズ 

外部コマンドを作成する 


Taraura Kento 田村健人 

シャーペンはユーザーによる拡張ができるようになっています 
それが外部コマンドです 

システムに用意されていない機能を追加してみましよ5 


たいていの仕事において，文書の作成と 
いう作業はあるものです。パソコンを実務 
に使いたいとしたら，文書の作成に使うの 
がいちばんです。 

ゲームし かやらない人を除いて， バソコ 
ンを使ううえでかなりの時間を占めるのが 
エディタ（含ワープロ）での作業でしょう。 
仕事に使う文書，プログラムの ソース， パ 
ソコン通信の書き込みなど，さまざまなも 
のをエディタで書きます。このようにエデ 
ィタはきわめて基本的なソフトなので，個 
人の好みがはっきりと出ます。 UNIX では 
vi 派と Emacs 派に大きく分かれますが， 
X 680 x 0 では ED 派と Emacs 派ということに 
なるでしょう。 

さて，私は Emacs 派で，うちでは 〆 Emacs 
か Mule を使っているわけですが，ちょっと 
困ったことがあったのです。 SX-WIN 
DOW には// Emacs がありません。 Mule は 
SX - WINDOW 上でも動くのですが，起動 
するだけで 1 M バイト以上のメモリを消費 
するのは少 々きつい ものがあります。いや， 
そんなことよりも重要なのは，シャーペン 
があまりに魅力的だということでしょう力、。 
Emacs はワープロではあり ませんから ， SX 
- WINDOW で軽快な Emacs が動いたから 
といってそれでいいというものではないの 
です。 

「シャーペンで文書を入力したい，しかし 
私は Emacs 派である」ということでキーバ 
インドの変更に挑みますが，悲しいかな最 
初のシャーペンは Emacs の基本的なキー 
バインドを再現できるほど柔軟なカスタマ 
イズはできなかったのでした。このことに 
関しては1993年5月号の瀧氏の記事に詳し 
く書いてあります。 

SX-WINDOW ver .3• 1になり，シャー-- 
ンのキーバインドのカスタマイズは恐ろし 
いほど柔軟になりました。これで Emacs ラ 
イクなキーパ M ンドもできるようになりま 
した。 


GNU Emacs の特徴として， Lisp でプロ 
グラムを書くことにより機能拡張ができる 
点が挙げられます 。 GNU Emacs は基本的 
な機能以外は Lisp で書かれています。シャ 
ーペンも発表当時より，外部コマンドによ 
って機能拡張ができるらしい，ということ 
がいわれていました。 

で， SX-WINDOW ver .3.1 には外部コ 
マンドの作り方がライブラリなども含めて 
収録されています。研究室のハードデイス 
クを飛ばしたり，買ってきたメモリボード 
のコンデンサが取れてしまったりと，嫌な 
こと（苦笑)が続いていた私にとって，これ 
はとても嬉しいことです。 

外部コマンドを作る前に 

私の記事は難解である，というのがもっ 
ばらの評判ですが，この記事はそんなに難 
しくないです（たぶん）。 

外部コマンドのプログラミングには，テ 
キストマネージャに対するひととおりの知 
識が必要です。まあ今回掲載のサンプルプ 
ログラムがなにをしているのかがわかる程 
度でよいでしょう。 

SX-WINDOW ver .3. 0のテキストマネ 
ージャのコール名称を見ると，修飾のこと 
を「スタイル」と呼んでいます。さらにへ 
ッダの MTEXT . H というフアイルや SX - 
WINDOW ver .3. 0のシャーペンの呼び方 
から考えるに，修飾付きテキストの正式名 
称は「スタイル付きテキストエデイット」 
か 「マルチ フォントテキストエデイ ット」 な 
のでしょう。片仮名だけで1行が埋まってし 
まいそうです。 

外部 コマンドで なにができるかを説明し 
ます。 

1) テキストに対する任意の処理 

2) 数値•文字列などの入力を促す 

3) 一時的にイベントを乗っ取る 
基本は 1) のテキストに対する処理で， 2) 


や 3) は副次的なものと考えたほうがよいで 
しょう。たとえば文字列検索をしたいとき 
には文字列の入力が必要になります。齚線 
を引きたいときはキーダウンイベントを乗 
っ取って「評線入カモード」を実現するの 
です。 

テキストに手を加えるだけの外部コマン 
ドの動作は非常に単純です。外部コマンド 
は， シャ ーペンという親 ル ーチンから呼ば 
れる mainO という名のサブルーチンにす 
ぎません。 

疑似ダイアログなどを開いて数値•文字 
列の入力をするとなると，少々複雑な動作 
になります。理解するためのキーワードは 
「コールバ、ック」です。シャー ペンのライ 

ブラリに commeditO , noeditO など疑似ダ 
イアログなどを開く関数があります。これ 
らを呼んだあとに外部コマンドの main 〇 
関数を終了すると，シャーペンは疑似ダイ 
アログが開かれたことを察知し，キー入力 
などは疑似ダイアロダで行われます。改行 
キーや実行ボタンで入力が終了すると， 
commeditO , noeditO などを呼ぶときに指 
定した関数を呼びます。つまり，疑似ダイ 
アログが開いている間は外部コマンドはな 
にもしないで，シャーペンが処理している 
のです。(図 1- b ) 

このように「あることが起きたらこの関 
数を呼んでね」という形式のことを「コー 
ルバック」 といい，その関数を「コー ルバ 
ック 関数」と呼びます。シャーペンの外部 
コマンドはウインドウシステムとは特に関 
係はありませんが， コールバックは ウイン 
ドウシステムを高位ライブラリを用いて扱 
うときには必ずといってよいほど出てくる 
概念です。 

イベントを乗っ取るというのは，前述し 
た「鄹線入カモード j や「上書きモード」 
を想像すればよいでしょう。一時的にしか 
乗っ取ることができないことに留意してく 
ださい。 
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外部コマンドの動作 
a) 通常の場合 


シャーペン 


外部コマンド叫 


夕卜部コマンド 


b) 疑似ダイアログを開く場合 


ライブラリは最初 
に SHARPEN 2 .A 
を指定してください， 

SXLIB . L ， CLIB . 

L ， libc . a , libsxc.a 
などを先に指定して 
しまうと，まったく 
動かないものになっ 
てしまいます。 

gcc で コンパイル 

する場合， - SX ォプ 
シヨンは絶対につけ 
てはいけません。 
gcc の- SX オプシヨ 
ンはスタートアップ 
が対応しているとい 
う条件で使えるもの 
であり，外部コマンドのスタートアップは 
- SX に対応していません。外部コマンド内 
では a 5 レジスタはシャーペン. X のワーク 
エリアを指すようになっています。 

スタートアップに依存した関数はまった 
く使えません。 mallocO 系統はまず間違い 
なく使えないはずです。 libc の sprintf 〇な 
どもスタートアップに依存しているような 
ので利用できません。 

もちろんアセンブラでも外部コマンドを 
作れます。アセンブラで C 言語の関数を作 
る方法がわかれば大丈夫でしょう。 C 言語 
で書けるプログラムでアセンブラで書けな 
いものはありません。 

サンプル 

わりと単純な外部コマンドを2つ掲載し 
ます。両方とも，編集作業をシャーペンで 
行っている編集 （ U ) 氏のリタエストにより 
作りました。 

#setkind1 .ex 


通常処理に戻る 

- \/ - 




処 IS を行う 



選択範囲中の1バイト文字のスタイルを 
変更します。 

ベタ トルフ オン トやらべジェフ オン トや 
らを使うと，1バイト文字が ROM フォント 
になってしまい，格好悪いです。デスクア 
クセサリ集のフ ォン トリンカでどうにかな 
るようですが，1バイト文字だけフォントの 
種類を変えられればいいわけです……とい 
うのが直接の動機ではありません。 

コンピュータの画面の上では，多くの場 
合1バイト文字を「半角文字」，2バイト文 
字を「全角文字」という具合に，横幅を1: 
2の比率で表示することが多いと思います。 
しかしこれは，コンピュータの都合でしか 
ないわけです。プリンタをお持ちの方なら 
わかると思いますが， たいていの プリンタ 
では1バイト文字と2バイト文字の横幅が 
3 : 4ぐらいになっています。 

これがどのようなときに問題になるかと 
いうと，プリンタでコード印字を行うとき 
です。新しい シャー ペンではコード印字時 
にも字詰め設定が有効になるようになりま 


サンプルの使い方 


外部コマンドの作り方 

外部コマンドの作成法に関してはシャー 
ペンマニュアルにきちんと書いてあります 
し，役に立つサンプル， SHARPEN 2 .REF 
が拡張ディスクに入っているので，ここで 
詳しく解説するのは無®：だと判断しました。 

基本的な作成法はマニュァルを参照して 
もらうことにして，ここでは外部コマンド 
を作成するにあたって私が気づいたことを 
列挙します。 

SX-WINDOW ver .3.1 の拡張デイスタ 
の“ ¥ ETC ¥ A 部コマンド”と“¥福袋¥外 
部コマンド”内のファイルが紛らわしい。 
“¥福袋¥外部コマンド”にあるファイルが 
“¥ ETC ¥ 外部コマンド”にあるファイル 
を含んでいるようなので，“ ¥福袋¥外部コ 
マンド”のほうを使います。 

編集禁止のテキストに対して，内容を書 
き換える SX コールを 発行しても書き換わ 
りません0しかし，セレクト範囲があった 
りすると表示が乱れることがあるようなの 
で，やはり編集禁止かどうかはチェックし 
たほうが無難です。私は表示が乱れても気 
にしないので，自分で作った外部コマンド 
ではほとんどチェックしていません。 

セレクト範囲内のテキストを書き換える 
ときや カーソルを 移動させるときは，処理 
前に TMDeactivate 2 ()，处理後に TMA 
ctivate 2() を 呼びます。これを行わないと 
反転表示に矛盾が生じたり， カーソル 点滅 
のタイミングで表示が変わったりします。 
盲目的に「そういうものである」と思って， 
必ず呼んでください。 

set _ key などで呼ばれるようにしたキー 
ベウンイベント処理関数の引数の ASCII コ 
ードは， CAPS キーに関係なく単独で押さ 
れたキーは大文字，シフト併用で押された 
キーは小文字となるようです。 

テキスト エディツ ト レコー ドのメ ンバ 
refCon を書き換えてはいけません。 シャー 
ペンが重要な用途に使っています。 

SX - WINDOW 上で外部コマンドを make , 
実行する場合は気をつけなければいけませ 
ん。一度シャーペンで外部コマンドを実行 
すると，その外部コマンドはメモリに置か 
れます。 make して新しくしても，シャーぺ 
ンが終了しない限りは新しいものを読まず 
にメモリから読みます。新しく作り直した 
ら必ずシャーペンを終了して，もう一度シ 
ャーペンを起動します。なお，コンソール 
もシャーペンであるということには注意が 
必要です。 


make するには gcc, has, hlk, make, libc などが 
必要です。 XC ライブラリ用に害き換えるのは容 
易でしよう。リスト (Makefile setkind I .c, 
tohan. c) をすベて打ち込んで make してください。 
一字一句間違えずに打てばできあがるというも 
のではありませんので悪しからず。 

setkind I .ex と tohan. ex ができたら，それらを 
シャーペンの EXCOM デイ レクトリにコ ピーし 
ます。あとは適当なキーに割り当てるなり，メ 
ニューに登録するなり， OPT. 1 + 1で直接実行す 
るなりしてください。 

•1 バイト文字のスタイル変更 (setkindl) 

書式 setkind I [switches] 

解説 

setkindl は，選択範囲中の丨パイト文字のスタ 
イルを変更します。 


-Fn フォントフェイスを n にする 
-Kn フォント ID を口にする 
n が省略されているときは入力を促します。 

-Sx,y フォントサイズを x,y にする 
x,y が省略されているときは入力を促します。 
書式例 setkindl -FI -K2 -S 24,16 
選択範囲中のIバイト文字を，強調， ROM24 ド 
ットフォント，サイズ 24X16 にします。 

#2バイト文字を1バイト文字に変換 (tohan) 
書式 tohan 
解説 

tohan は，選択部分中の2バイト数字，アルファ 
ベット，記号をIバイト文字に変換します。選択 
されていないときは力ーソル位置の文字を変換 
します。 
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した。試しに印刷してみましよう。結果は 
図2のようになります。右端がガタガタし 
ていますね。これが半角文字のサイズの違 
ぃによる弊害です。 

シャーペンのコード印字は印刷条件設定 
の項目で「文字間あり」にあわせてあるの 
です。これを使った印刷例を図3に示します 
( BJ -220 C 使用，文字間あり，行間 5) 。 
好みにもよるでしようが，これだとなん 

図2コード印字(字間なし） 

さて.私は Emacs 派で.うちでは #Emacs 
か Mule を使っているわけですが.ちょっと 
困ったことがあったのです。 SX - WINDOW に 
は" Emacs 力《ありません。>11118は5\-\^1^)0以 
上でも動くのてすが， i ^ rT るだけで lM /< 

イト以上のメモリを消費するのは少々きつ 
いものがあります。いや，そんなことより 
も重要なのは.シャーペンカ《あまりに魅力 
的だということでしょうか。 Eraacs はワー 
ブロではありませんから. SX - WINDOW で軽 
快な Emac s 力撕 、たか らとい って それでい 
I 、というものではな t 、のです。 

図3コード印字(字間あり） 

さて.私は Eraacs 派で.うちでは " Emacs 
か Mule を使っているわけですか.ちょっと 
困ったことがあったのです。 SX - WINDOW に 
は《 Emacs がありません。 Mule は SX-WINDOW 
上でも動くのですが.起動するだけで 1 M パ 
イト以上のメモリを消費するのは少々きつ 
いものがあります。いや，そんなことより 
も重要なのは，シャーペンがあまりに魅力 
的だということでしょうか。 Emacs はワー 
ブロではありませんから. SX - WINDOW で経 
快な Emacs が動いたからといってそれでい 
いというものではないのです。 

図4コード印字 (setkidl 使用） 

さて.私は Emacs 派で.うちでは # E 
macs か Mule を使って t 、るわけですが. 

ちょっと困ったことがあったのです。 SX - 
WINDOW には// Emacs がありません 。 M 
ule は SX - WINDOW 上でも動くのですが. 

起動するだけで 1 M バイト以上のメモリを 
消費するのは少々きついものがあります。 

いや，そんなことよりも重要なのは.シャ 
ーペンがあまりに魅力的だということでし 
ょうか。 Emacs はワープロではありませ 
んから. SX - WINDOW て な Emacs 
力境 H 、たからといってそれで t 、いというも 
のではな t 、のです0 


だか間延びして読みづらく感じられます。 

この問題を解決するのが外部コマンド 
setkindl . ex です。このコマンドで，事前に 
1バイト文字の横幅を2バイト文字の3/4に 
しておけばコード印字時の印刷イメージに 
かなり近いものになります。たとえば16ド 
ットフオントだと，1バイト文字の横幅は12 
ドットになれば幸いです。 setkindl - s 24，16 
とすればよいでしよう（横幅は2倍の値を与 
えなければならないことに注意)。 

これを使用した印刷例を図4に示します。 

プログラムではなにも難しいことはなく， 
選択範囲中で1バイト文字があったら指定 
されたスタイルに変更しているだけです。 
数値の入力を促す部分が参考になるかもし 
れません。 

•tohan.ex 

標準の外部コマンド case . ex と同じよう 
な動作で，2バイト文字を1バイト文字に変 
換します。 

TEX を使ったことがある方にはよくわ 
かると思います。2バイト文字の数字•記 
号•英字は印刷すると格好悪いのです。 

不満点など 

外部 コマンドに 関する不満を挙げてみま 
す。 

SHARPEN 2. A に入っている関数のプ 
ロトタイプ宣言を行うヘッダがありません。 
宣言がないわけですからコンパイラに注意 
されてしまうのです。無視すればいいので 
すが，関数名のタイプミスや引数の順番の 
間違いなどがコンパイル時に検出できない 
という不安があります。 

また， MTEdit を TEdit にキャストするの 
が面倒です。 （ TEdit * *) ですから，シフト 
キーを6文字ぶんも押していなければなり 

リス ト1 setkindl.c 


ません。 Window と Graph のように中に含 
まれるようにすれば楽になるんじやないか 
と思うかもしれませんが，テキストエディ 
ットはハンドルで扱うので意味がないので 
す。いっそのこと MTEdit なんて型は作ら 
ないで TEdit のままにしておいたほうがよ 
かったのではないかと思います。 

また，イベント処理を一時的に変更する 
手段しか用意されていません。各イベント 
で，恒久的にシャーペン本来の処理の前後 
に割り込んで処理できるような手段がほし 
かったところです。これができると外部コ 
マンド同士の相性などが表れそうですが， 
シャーペンの可能性は一気に広がるでしよ 
う。 print 2. ex がページ枠を表示しているこ 
とから類推すると，不可能ではなさそうで 
す。が，方法が示されていないのは残念です。 

フアイル入出力にフイルタをかけること 
はできないのでしようか？ 漢字コードの 
変換などをやりたかったところです。 

外部 コマンドや 外部 コマンド 用ライブラ 
リの マニュアルが インサイ ド SX 形式でほ 
しいですね。せっかく メーカー提供のオン 
ライ ンマニュアルシステムが あるのですか 
ら，それを活用したいです。聞くところに 
よると，市販ソフトにおいて紙の マニュア 
ルの コス トはけっこう大きいとのことです0 

付録ディスク予告 

この原稿を書いている時点で8つの外部 
コマンドを作っていて，今回掲載したのは 
そのうちの2つです。残り6つは付録ディス 
クに収録してもらう予定です。 

C のソースを入力するときに便利な「#関 
係」とか「/ * */ 関係」とか「インクリメ 
ンタルなにがし」。その他，自分で作って感 
動してしまった外部コマンドなどなど。 
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setkindl.ex 


IByte もじのスタイルを竄史 


V 

finclude <stdio.h> 
linclude <ctype.h> 
linclurie <jctype.h> 

linclude <sxgraph.h> 
•include <task.h> 
lincludo <text.h> 

魯 include <mtext.h> 


by けんと 


linclude <sharpdf2.h> 

Idcfine TMSelectP( ht ) ( (tht)->se]Start < ( 零 ht 卜》此 lEnd ) 


ハ大域 fftt •/ 

TEStyle st; 
int mask; 

char bufI768 ]； /% 删バッファ •/ 

register edvalt _val _asm( M a5 w )； 


void ChanfieStyle( KTEditM ht > | 
long origst, origen; 
register long off; 


if ( (tht)->editMode k 0x10 )( 



ハ WRttih のと 5 •/ 
/« 何もしない尊 / 


TTCacheFlush( (TEditM)ht ); 

TMDeactivate2( (TEdittt)ht ); 

oriKat = (iht)->selStart ； origen s (tht)->sell 


i 、 セレクト範固を iflat < 
elEnd; 


off = origst; 
while ( off < ori£en )( 
int c ； 

c s t(t(tht)->lexUoff )； 

if < Ox20<c Uc c<0xl00 hk !iekanji( < 
long offch = off; 
do f 


" も tCW： レクト KH で^-ブ事/ 

/• 可祝な IByte 文字であるか？ •/ 

I )( 

/•IByte 対がどれくらい找いている？ •/ 


off 

c = t(t(tht)->textfoff); 

)while ( !iskonji( c ) &A off<origen )； 
(lht)->aelStart = offch ； 

(*ht)->aelKnd = off; 

"IMChangeStylet ht» mnAk )； /t スタイル変史蓴 / 

I else { 

if ( iskanji( o ) ) off 
off 


/♦ セレクト KM を庚す拿 / 

(>ht)->selStart = origat; (<ht)->aelEnd = origen ； 

1TlActivate2( (TEditht >; 

return; 


t WR_cb( MTEdit## ht, long code, lonfi parain )( 
lontf 1 ； 
int ret = 0; 
short# ps ； 

dispoaecooin( ht )； 

1=T>J0etText( (TBditM)(^val->tehdl2), buf, Bizeof(buf)); 
if (1 <=0 ) return ret; 
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ps = (short# )(buf 4-700); 
strtos( buf, ps, param )； 
switch ( param ) { 
case 1: 

st•font = ps[0]; 
break; 
case 2: 

8t.size.p.x = ps[0]; st.size.p.y = 
break ； • 

case 3: 


: ps[lj; st.size.p.y = ps(2 ]； 


ChantfeStyle( _val->tehdll); 
return ret; 


t GetOption( _LASCII param ) 
int i, ret = 0; 
char c; 
char 零 pc ； 
char 拿拿 he ； 


at. opt ion 
mask = 0; 
TSTak* 
he = i 


ion = 0 ； 


ceParaa( \ 


[para 
: (chart!)buf; 
for ( i=#(intt)(hc)4+; i>0; i— j 
= 毒 hc++; 

•• 

( O SS •-•)( 
switch ( toupper( ] 

case ’F ’： 
mask |= 2 ； 

at.face : atol2( pc ) 
break; 


NUU., 2, (chartt)buf, I 


/« フオントフェイスの変更 •/ 


case *K. : 
mask 1=1 ； 
if ( »pc ) { 
at.ront : at 
1 else ( 

ret |=I ； 

) 

break ； 

case ， S ，： 
mask |= 0xc ； 
if ( «pc )( 
strtos( pc, 

)else ( 

ret |= 2 ； 

) 

break ； 


/• フォントカインドの変更む 

〇 12( pc )； 

/t interactive ： kind t/ 

/* フォントサイズ » 横の 3UK V 
(short#)&st.sizey 2 ); 

/$ interactive ： size t/ 


/拿 switch 搴 / 
/ 尊 if - 拿 / 

/$ for t/ 


- main( fTTEdit •拿 ht,long code, 一 1 
int ret = 0; 

short 本 ps = (short 拿） （ buf*+7(30}; 

disi»aecocrin( ht )； 

swi tch( GetOptionj param ))( 

case 0 ： 

if ( !roask )( 

st.font = G_RCH24; 
st.size.p.x s 24 ； 
at.size.p.y =16 ； 
mask = Oxd ； 

) 

ChonfieStyle( ht ); 


I param, long idexcom ) 


/• フォント U) を入力 •/ 


pa[0j = st.font ；； 

Btoatr( buf, pB,1); 
como)edit( 一 val->tehdll,_• フォント I 

T>ISetSelect( (TEdit“> し val->tehdl2>, 0, 0.\7fffffff, 0x7fffffff )； 
- val->fpthrough 丨 = 2; 
break; 


ント H):” ， WW.cb,1,buf ); 


case 2 ： 

ps 【 0 】 =st.size.p.x; ps[1] : 
stostr( tiuf, ps, 2 ); 


パ « 、狼を入力拿 / 
at.sise.p.y; 


commedlU ^vttl->tehdll, M «>Lcb, 2, buf ); 

TMSelSelecK (TEdittt) (_val->tehcll2), 0, 0x7fffTf(T, 0x7fffffff ); 
_val->fpthroufih |= 2; 
break; 


/• フォント ID、| 

: st.size.p.x; f»[2] : at.size.p.y; 


横、 tt を入力 V 


case 3: 

ps(0] = st.font; pu(1] 
stostr( buf, ps, 3 )； 
co_edit( - val->tehdll, ”フォント ID • 横，栢ゾ • IhT^cb, 3, buf ); 
T>lSeLSelect( (TEditM) し val->tehdi2), O, 0x7fffffff, 0x7fffffff ); 
_val->fpthrouih I ： 2 ； 
break ； 


it ret =1 ； 
^itch( c 


( 卜 rTEditM ht, long code, _LASCII param, long idexcocn ) 


| code k Oxffff ) l 
case 1 ： 

ret = 7>ISelectP( ht )； 
break; 
case 2 


case 4: 
break ； 


/ 寧メニューのチェックマークの作成拿 / 
/ 拿セレクト範埋があれ UOK »/ 

全テキスト W 了 */ 

I 、 辑 « 中のテキストの « 了 «02 蓴 / 

/* 編榘中のテキストの t? 了 " 


•J スト2 tohan.c 


/• 

tohan.ex 1 Byte 文字に する 

尊/ 

毒 include <stdio.h> 

# include <ctype.h> 

Iinclude <jctype.h> 

#include <jstring.h> 

#include <axgraph.h> 

#include <task.h> 

#include <text.h> 

•include <mtext.h> 

#include <sharpdf2.h> 


char buf[768]; 

register edval 拿 _val _asm( M a5 M ); 


void ConvChar( TEdit.># ht )( 
long origst, oriften ； 
int c; 

register long off ； 

T>IDeactivatef2( ht )； 
origst = (#ht)->BelStart; origen = (>ht)->aelEnd ； 
off = (*ht)->selOffset; 

if ( iskanji( c = t(t(tht)->t€Xt4off)&0xff ))( 
c s (e«8) + (#(»(tht)->text+off+l)&0xff); 
if ( !jiskata( c ) tJL !jishira< c ) ) { /* 仮名 V 
int 1= 2 ； 

if ( (c = zentohan( c ))&0xff00 )( 
buf[0] = c>>8 ； 
bufU) = ciOxff; 
buf(2) = •VO'; 

I else ( 

buf[0] = c; 
buf[l]=•VO 1 ； 

1 = 1 ; 

) 

( 尊 ht)->selStart = off; 

(«ht)->selEnd = of.f+2; 

TMInsert( ht, buf,1 )； 

IMCacheFlushi ht )； 

I 

) 

(<ht)->aelStart = origst ； («ht)->selEnd = origen; 
TT1SetSelCal( ht, off, off, off )； 
off = TORightSel( ht ); 

T>lSetSelCal( ht, off, off, off )； 

m\ctivate2( ht )； 

return ； 
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/ 拿 l 文字変換する V 


void ConvRegion( hfrEditit ht ) { 
long origst, oritfen ； 
register long off ； 
long len = 0; 

if < (tht)->edit>kxie k 0x10 M 
return; 

) 

T>CacheFluah( (TEditt^ht )； 


/ 專セレクト _ を変換する拿 / 


/• 止のと #*/ 

/ 拿何もしない */ 


/ ，セレクトを »/ 


71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
83 
8) 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 


5 

6 

7 

8 
9 


oritfst : (#ht)->selStart ； origen : (tht)->aelCnd; 

if ( origst >= origen ) ( /拿 セレクトされていないときは 1 文字だけ 零 / 

ConvChar< (TEdittl)ht )； 
return ； 

) 

TMDeactivate2( <TEdit 拿り ht ); 


off = origst; 

while ( off < origen ) { /• もとのセレクトてルーブ 拿 / 

ir»t c; 

c = ♦(>(tht)->text4off)^0xff; 
if < iskanji( c ))( 

c = (c<<8) ♦( 拿（拿（傘 ht>->text+off+l>W)xff>; 
if ( !jiskata( c ) !jishira( c ))( 
int 1=2 ； 

if ( (c = zentohan( c ))&0xff00 )( 
buf[0) = c>>8; 
buf[ll= ciOxrf ； 
buf[2) = •YO *； 

)else ( 

buf 【 0J : c; 
bufll]= 9 W 9 \ 

1=1； 

) 

(<ht)->selStart = off ； 

(lht)->selEnd = off+2 ； 

TMIr»sert( (TEditlt)ht, buf, 

TMCacheFlufih( (TBditft)ht )； 
ofl. ♦=1; 
len ♦= 2-1 ； 

)else 

off ♦= 2; 

I else 
off 


(tht)->selStart = origst; (»ht)->aelExd 

m\ctivate2( (TBditil)ht ); 


ハ何 Byte 減る力 ® える •/ 

/ 拿 2Byte 文字だけど lByte にできない文字 V 

パ lByte 好 */ 


/ 搴セレクト CM を戻す 
= on gen-len ； 


return; 


int main( MTEdit “ ht, long code, _LASCII param, long idexcom ) { 
disposecocnnC ht ) : 

ConvRegion( ht )； 
return 0 ； 


リスト 3 Makefile 


1: OC S gcc 

2: OOPTIM = -O -fforce-mem -fforce-addr -fstrenfith-reduce 

3: CDEFS = -D VARLEN：0 

4 ： CFLACS = -Wall $(CX)PTIM) $(CDEFS) 

5 ： LD s hlk 

6: LDL1BS = -1 卜 ffEXT.A SHARPEN2.A SXLID.L libc.a lihrob.a libdos.Q 


9: all: aetkindl.cx I 
xpaste. ex 


in.ex txclick.ex i-f-comnvent.ex freturn.ex isearch.ex e-c-sharp-sifin.ex 


4 ： %.o ： X.c 

5 ： $(CC) l(CFLAGS) -o $« -c 
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起動環境を整えよう 

SYSDTOP.SX を斬る 


Tamura Kento 田村健人 


ウインドウの配置や画面まわりの情報を保存する SYSDTOP.SX 
環境を変えて SX - WINDOW を立ち上げるなど非常時に有用なェデ 
イタを作成しました 


私が X 68000 XVI の電源を入れていると， 
半分以上の時間は SX - WINDOW 上で作業 
します。本誌の原稿はシャーペンで書いて 
いるので原稿執筆時にはほぼ 100% SX - 
WINDOW 上です。最近はさまざまなフリ 
ーソフトウエアのおかげで MAG / PI 画像 
や PANIC データも SX - WINDOW を抜け 
ずに見れるようになったので， SX-WIN 
DOW 上にいる時間はさらに長くなりまし 
た（各フリーソフトの作者様，ありがとうご 
ざいます）〇シャーペンのコンソールの影響 
も大きいでしょぅ。 

エンド ユーザーに 徹して使うぶんには 
SX - WINDOW の中身について知る必要は 
ないかもしれません。しかし，万が一のと 
きに備えて知識を貯めておくのも悪くあり 
ません。この記事で SX - WINDOW 起動の 
要である SYSDTOP . SX について理解を深 
めましよう。 

SYSDTOP . SX とはなんそや7 

SXWIN . X と同じデイレクトリ内に， 
SYSD 丁 OP . SX が'あります。このファイル 
を削除して SX - WINDOW を起動すると， 
ドライブアイコンなどはデフオルトの位置 
へ行き，ファイルアイコンやシンボルアイ 
コンはデスクトップから取り払われ，ウイ 
ンドウは1枚もない状態になります。つま 
り SYSDTOP . SX というのはこれらの If 報 



エディタで書き換えると自動で更新する 


を記憶しているファイルである，というこ 
とがわかります。 

「スタート画面設定」に「現在の画面を 
登録」「終了時の画面を登録」という項目が 
あります。これらの「登録」を実行すると 
き， SYSDTOP . SX が更新されます。 

この「登録」のときにデスクトップにい 
るタスクは次回起動時に同じ状況を作るた 
めにそれぞれの方法で状態を保存します。 
さてここで，あるタスクの起動処理には不 
具合があり，条件によってはシステムエラ 
一で落ちてしまうものとします。そして， 
「登録」のときに保存した状態がその条件に 
あってしまいました。このまま SX-WIN 
DOW を終了すると，次に SX - WINDOW を 
起動しようとしても起動途中でシステムエ 
ラーになってリセットせざるをえなくなっ 
てしまいます。問題のあるタスクを殺して 
もう一度登録をすればいいのです力 5 ', SX - 
WINDOW が起動しない限りタスクを殺す 
ことも画面を登録することもできません。 

この状況を打破するために， SYSDTOP.SX 
を消し去ります。たったひとつのタスクを 
殺すために，使い惯れたアイコンの配置， 
作業中だったウィンドウなども無理心中で 
す。 

実はもっと賢い対処方法もあります。問 
題のあるタスクの実行ファイルの名前を変 
えてしまうのです。この状態で SX-WIN 
DOW を起動すると「〜を探しています」と 
いうダイァログが出るはずです。ここで「中 
止」押せばそのタスクは起動されません。 

SYSDTOP.SX の内容 

SYSDTOP . SX の中身について簡単に説 
明します。フォーマットの詳細については 
「追補版 SX - WINDOW プログラミング」 
(吉沢正敏著）と今回掲載の esysd . c を見て 
ください。「追補版〜」は SX-WINDOW 
ver .1.1 当時のもので，デスクトップにファ 


イルアイコンを置けるようになった SX - 
WINDOW ver .2.0 からは SYSDTOP.SX 
のフォーマットが多少変更になっています。 

SYSDTOP . SX は画面モード，タスク情 
報，ァイコン情報，変数情報から成ります。 
•画面モード 

実画面モードのフラグは， 80 H のときは才 
フ， 81 H のときがオンです。 

画面モードは DOS コール CRTMOD の値 
と同じで，6万色モードのときは8が加え 
られます。 

•タスク情報 

各タスクの実行ファイルのフルパス名， 
コマンドライン，ウインドウコンテンツ， 
グローバル 座標からのオフセット，起動 モ 
ード，リソースタイプと ID が収められてい 
ます。 

ウインドウコンテンツとグロ ーバル 座標 
からのオフセットはどんな用途に使われる 
のか私には想像できませんでした。起動モ 
ードは， TSFock 系の コールに 渡す値です。 
リソースからの起動ではない場合，リソー 
スの欄は CODE 0080 となります。 

•ァイコン情報 

デスクトップに置き去りにされているア 
イコンの情報です。システムが使用してい 
るアイコンとシンボルアイコンではリソー 
ス ID と座標，一般のファイルアイコンでは 
フルパス名と座標が記憶されています。 

さて，システムのアイコンとシンボルア 
イコンではリソース ICN # の ID が記憶され 
るのですが，この値が8ビットで記憶され 
ているのです。リソース ID はふつう16ビッ 
卜ですので，これでは全範囲をカバーでき 
ません。システムのアイコンの ID は 
1〜127,シンボルアイコンの ID は一2以下 
の負の値です。8ビットを符号つきとみなせ 
ば一128〜127となりますので，シンボルア 
イコンが一2〜一128の範囲ならば問題がな 
いことになります。 

で，がんばって127個のシンボルアイコン 
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を作ってみました〇127個のシンボルアイコ 
ンが登録されている状態で新規のシンボル 
アイコンを作ろうとすると，アイコンメン 
テは 「 ICN # #- lj を編集しようとします。 
しかしこのアイコンは登録時に エラーに な 
りました0よって，シンボルアイコンはリ 
ソース ID —2〜一128の127個までという結 
論になります。 

確認のため，リ ソース リンカを使って無 
理やり ICN # —129 を登録してみます。この 
状態でシンボルトレイを起動しても ICN # 
—129は見えませんでした。 

•変数情報 

スクロールオフセット，フアイル検索パ 
ス，複数 ファイルコピーの ときの動作 モー 
ドなど力％環境変数の定義のような形式で 
入っています。 

esysd.x 

SYSDTOP . SX を扱うプログラムのサン 
プルというわけではなく，この記事は esysd . 
x を紹介するために書かれたといったほう力す 
正確です。 esysd . x は， SYSDTOP . SX を編 
集するソフトです。 

問題のあるタスクを殺すだけなら前述の 
ファイル名変更でできますが，このソフト 
を使うほうが気分的に楽です（弱い理由）。 
アイコンの配置に凝りたいときにも便利か 
もしれません。 

処理内容はたいしたものではなくて， 
SYSDTOP . SX をテキストに直してエデ'イタ 
を起動し，書き換えられたら再構築するだ 
けです。ひたすら fprintf () t sscanf () です。 

SX-WINDOW ver .3. O / ver .3.10 SYSD 
TOP . SX に刘•応していることを石萑認、してい 
ます 0 ver .2.0 のものに対して使えるかどう 
かはわかりません。 

esysd . x の使い方 

まず， gcc がちゃんと動く環境が必要で 
す 0 XC コ ンパイ ラではコ ンパイ ルできませ 
ん。ライブラリ（とヘッダ）は libc か XC 2 ラ 
イブラリです。 SX - WINDOW 関係のへッ 
ダは必要ありません。 C 言語関係の設定が 
きちんと行われていれば， Makefile と 
esysd . c を打ち込んで make するだけで大 
丈夫です。大丈夫じゃないときは，設定が 
惡いというこ！：になります。 

1) 起動する 

a . 下準備なし 

引数に SYSDTOP . SX を指定します。 

A>esysd a :¥ SHELL ¥ SYSDTOP . 


SX 

または A>esysd a:¥SHELL 
引数になにも指定しないときはカレント 
ディレクトリの SYSDTOP . SX を対象にし 
ます。 

b . 下準備あり 

環境変数 SXSYS に SYSDTOP . SX があ 
るディレクトリを代入しておき，引数なし 
で esysd . x を実行します。 

A〉set SXSYS = a:¥SHELL 
A>esysd 

環境変数 SXSYS が定義されているとき 
に esysd . x に引数を与えると，引数で指定 
されたほうを処理します。 

2) 待つ 

SYSDTOP . SX の解析が終わるまで待ち 
ます。ディスクの速さによりますが，数秒 
もかからないでしよう。 

3) エディタが起動される 
SYSDTOP . SX の内容をテキストイ匕した 

ものを読み込んでエディタが起動します。 
なにも設定していなければ ED . X が，環境 
変数 EDITOR が定義されていればそのエ 
ディタを起動します。 

設定例 

A>set EDITOR = em.x 

4) 眺める，もしくは書き換える 

すでにある内容を書き換えたいときは常 
識を持って書き換えます。16進と書いてあ 
る項目はそのままで16進ですので，$とか0 
x とか & h はつけません。項目を増やしたり 
減らしたりするときは区切りの行も含めて 
編集し，項目の繰り返し構造を壊さないよ 
うにします。「こんな感じかな〜」で編集す 
ればおそらく大丈夫です。 

5) セーブしてエディ タを終了す る 
図1 スター トアップ データ (参考） 


ED 系なら ESC E , Emacs 系なら C-x C-s 
C-x C - c などでファイルをセーブして終 
了します。「やっぱやめた」というときはセ 
ーブしないで終了してください。 

6) 待っ 

編集結果から SYSDTOP . SX を再構築し 
ます。もし変なところを編集して明らかに 
ぉかしくしてしまっているときは，警告を 
出して終了します。なにも編集しなかった 
ときはなにもしないで終了します。 

7) ぉわり 

SYSDTOP . SX が新しくなっているはず 
です。もし esysd . x に不具合があって 
SYSDTOP . SX が正常な構造をしていなく 
ても，再構築前のものが SYSDTOP . 
SX として残っているはずですのでご安心を。 

もうひとつの鬼門 • スタートアップ 

SYSDTOP . SX を抹消しても SX-WIN 
DOW が起動途中で落ちる っっ， というこ 
ともあります。こういった場合はスタート 
アップメンテに登録してあるタスクの問題 
かもしれません。 SYSDTOP . SX はスター 
トアップメンテに登録してあるタスクにつ 
いては記憶しないのです。 

SX - WINDOW 以外でスタートアップメ 
ンテの中身を編集するのは簡単です。まず， 
RLK . X 以外のリ ソース リンカを用意しま 
す。その リソース リンカの 使い方に従い， 
BUILTIN . LB のタイプ ShEV の ID 5 番を抽 
出します0抽出したファイルをエディタで 
読み込んでみると，非常にシンプルな構造 
であることがわかります。臆せず編集して， 
元の BUILTIN.LB ShEV 5に戻せば完了 
です。 


PROGRAM=sfile.? -SO 

PROGRAM=A:¥SXSYS¥310¥SAdjust.r -Z816•544 -C$00 ， $16,$89 ， $0E,SID,$83 , $02 , 

$37,$05,SlE f $02,$3E,$lb,$ff,$28,$la 

PROGRAM=henwin.? 

PROGRAM=A:¥sxbin¥sxmperiod. x 
PROGRAM=A:¥sxbiu¥sxmv.r 
PROGRAM=A:¥sxbin¥vison¥extdrag.r 
PROGRAM= sxcon.? -n 
PROGRAM=ifm.x 
PROGRAM=ivm.\ 

PROGRAM=A:VsxbinVSXerror.x -v 
PROGRAM=A:¥sxbin¥2 行にするの .r 
PROGRAM=A:VfsxbinY アイコン 間隔 . r 
PROGRAM=A : VsxbinVSXkas.x 5b=5f 5f=5b 
PROGRAM=A:VSXSYSV310¥SXKEY.X 
PROGRAM=A:YsxbinVClickMenu.x 

PROGRAM=A:Vsxbin¥mscsr¥sxrascsr.x A:¥sxbin¥mscsr¥mscsr_b.cs 

PROGRAM=A:VSXSYSV31OVSnapTo fo rSX.r 

PROGRAM=A: VSYf'YHFONTVFon tEx 131.x 

PROGRAM=a:¥sxbin¥®j^^a. r a: ¥sxbin¥ 数値演算 . X 

PROGRAM=A:/PROG/ISSL/EMDeCross_computer.r 

PROGRAM=A:VSSSYS¥310¥TSISRecToStr_slash.r 

PROGRAM=a:Ysxbin¥ コンピュータ jlj®. r 
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参考までに私の環境のスタートアップメ 
ンテの内容を掲載します。内容に関しては 
追求しないでください。 


SX - WINDOW 起動の高速化 


おわりに 

本誌で SX - WINDOW の特集をやると， 
アンケートはがきにもっとも目につくのは 
「 SX - WINDOW は使っていないので……」 
という言葉です。 

SX-WINDOW はコマンド シェルに較べ 
ると シャー ペンと Easydraw があるぶん実 
用になります 0 コマンド シェル 上のソフト 
ウェアは出尽くして淘汰されてきた感があ 
りますが， SX - WINDOW はまだまだ未開 
拓の分野がたくさんあります。笑ってお仕 
事する環境，プログラミングの題材として， 
SX - WINDOW はいかがでしようか。 


SX-WINDOW ver .3.1 が届いたとき，久しぶり 
にすっぴんの状態の SX - WINDOW を立ち上げま 
した。そこで驚いたのが，その起動の速さです。 

前掲したように，私の環境ではスタートアッ 
ブに20以上ものプログラムを登録しており，さ 
らに常時10個以上のタスクがデスクトップに残 
ったままです。 SX - WINDOW 起動のバッチフアイ 
ル（のようなもの。本当は zsh の function ) を実行 
してから，最初のアイドルイベントが発行され 
るまで，実に I 分以上もかかってしまうのです 
(ウィンドウアイコニフアイ， sxzc などは最初の 
アイドルイペントから作業を始める）。システム 
ディスクの環境ではスタートアップに4個のプ 
ログラムしか登録してありません。 

こんな状態でもなんとかして起動を高速化で 
きないか，と考えてみました。 


リス M esysd.c 


たとえば， 40 K バイトを20回に分けてメモリ 
に読み込むのと， 40 K バイトを I 回でメモリに読 
み込むのでは，後者のほうが圧倒的に速いはず 
です。もうおわかりですね。スタートアップに 
登録してあるプログラムを，すべて CODE リソー 
スとしてリソースライブラリにひとつにまとめ 
ます。これを一気にメモリに口ードしてから各 
CODE リソースを実行するプログラムを作って 
スタートアップに登録すればいいのです。 

こういったことを自動でやるプログラム，誰 
か作ってみませんか？スタートアップのデー 
夕は TSRscGet 2(’ ShEV \5,0) で得ることができ 
ます 。 TSPostEventTsk 〇で CHANGEDRSC イベン 
卜を発行してやれば SX - WINDOW 終了時に BUILT 
IN . LB を保存するかどうか聞いてくれる，という 
仕様も使えるでしよう。 


• include <atdio.h> 
lirvclude <atdlib.h> 

#include <string.h> 
lifdef _LIBC_ 

i include <Jctype.h> 

# include <sya/8tat.h 


B 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

n> 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 
: VJ 

40 

41 
A 2 
43 
U 

45 

46 

47 

48 

49 

51 

52 

53 

54 

55 
f)G 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

/ 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
8t 


I include <uniatd.h> 
telae 

I include <jfctype.h> 

I include <atat.h> 

I include <io.h> 

# include <procesa.h> 
lendif 

int SyBd2Temp( void )； 
int Temp2Sysd( void ); 


char fnSysdLop【nLEKAME 一 MAX 】： lJ; 
rhar fnTeinp[ FILENAME^MAX ]； 
time 一 t ftTemp ； 


int i8nthkanji2( chart s, chart p ) { 


chart q - s ； 
while ( 拿 q && q<p ) 

if ( iskanji( 拿 } q +♦; 
return (q>p )； 


time_t getftbyname( chart fn ) { 
struct a tat st; 

8tat( fn, Lat )； 
return st.st 一 ctiroe; 


/t 文字列 s 中の印の文字は ms-code 
の 2 バイト目であるか 


/ 拿ファイルのタイムスタンプを 19 る V 


void MakeNarae( char 拿 arg )( 
int 1; 

strcpyi fnSysdtop, arg ); 

1=strlen( fnSysdtop ); 

/« バスの区切りで篆冬わっているか拿 / 
if [ \ i&nthkanji2( fnSysdtop, fnSysdtopil-1) 

( fnSysdtopl レ 1】 ==•/• || fnSysdtop 【 l-l】=:»¥¥，>)( 
atrcat( fnSysdtop, "SYSDTOP.SX . >; 

J else if ( 8tricmp( fnSysdtop+1-10, M SYSDT0P.SX M ) ) { 
strcat( fnSysdtop, M /SYSDTOP.SX M )； 

) 

return ； 


long main( int argc, char 搴 ar^v[])( 


if ( argc !=1)I 

MakeNamel argv[lj )； 

J else ( 

char* p = tfetenv( "SXSYS” >; 
if ( P ) l 

Make^uoe( p )； 

)else { 

atrcpy( fnSysdtop» "SYSDTOP.J 


/ 拿 1.syadtop.sx のパスを 得る拿 / 

/• コマンドライン - > $SXSYS -> ./ %/ 

/拿 コマンドライン^ない 拿 / 

/♦ ある本 / 

パコマンドラインも SWI 変 «もない 拿 / 

) ； / 拿カレントディレクトリ V 


/ 拿 2. sysdtop.BX をつつ eaysd.SSS を作る蓽 

fprintf< atderr, "Xs を 解析 中州"， fnSysdtop ); 
if ( Sy8d2Temp() ) { 

fprintf( Btderr, ••何等かの卿で一 M ファイルを作成できませんでした Vn" >; 
return 1 ； 

I 

/ 拿 3. IEDITOR esysd.$$$ %/ 

l 

chart pe = getenv( "EDITOR" >; 
char bufc[256 ]； 

8trcpy( bufc, pe ? pe : "ED.X” 

if ( spawnlp( P 一 WAIT, bufc, bufc, fnTemp，NULL ) < 0 )( 
perror( NULL )； 

fprintf( atderr, ••エディタを gft できませんでした >; 
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return 2; 


if ( ftTemp == getftbyname( fnTerpp ))( 
fprintf( atderr, •• 更新しません他"）； 
return 3; 

) 

fprintf( stderr, "更新します Vn" >; 


char fnBack[FILENAME 一 MAX 】； 
atrcpy( fnBack, fnSysdtop )； 
strcat( fnBack, U-M ); 
unlink( fnBack )； 

if ( rename( fnSysdtop, fnBack ) < 0 
perror( NULL )； 

fprintf( stderr, 佚 >; 
return 4 ； 


/* 4. esyad.$$$ が更折されていなかった 6 •/ 
パ W わり拿 / 


/ 拿 5. sysdtop.sx のバックアップをとる V 


/* 6. esysd.$$S をつつ syadtop.sx を作る《 


fprintf( stderr, "Xs を ®** 中 Yn", fnSysdtop )； 
if ( Temp2Sysd() ) { 
ir fnBack | 


ハ作 D かけを消す拿 / 

パバックアップを元に戻す •/ 


char fnBackfnLENAMEJIAX ) ； 
unlink( fnSysdtop ); 
strcpy( fnBack, fnSysdtop ); 
strcat( fnBack, " 一 " >; 
rename ( fnBack, fnSysdtop )； 

fprintf( stderr, "SYSDTOP.SX を作成できませんでした Yn" 
return 5; 


typedef struct ( 
char name[90 ]； 
char cocnnand[256 ]； 
ahort l_left; 
short l_top; 
short 1 一 right; 
short l_bottom ； 
short o_x; 
short o_y ； 
char model ； 
char mode2; 
long rsctype; 
ahort rscid ； 

)SaveTask ； 


chart sMea(] s ( 

フラグ U6 道 ）】•/ 
” 【 0ffi モード （ 16 道}】： 


" 【タスク名 】：", 

" 【コマンドライン 】：”, 

•• 【コンテンツ（ 1 〇進）】： 

•• [ オフセット （ 10 進 }】：' 
,, [raodel l mode2(10ii))： ,, t 
【リソース 】：", 

M llCN#ID(10it )]：*•, 

•• (Point] ：•*, 

•• 【アイコン名】：“， 

M (Point】：' 

" 【変 ft 】："， 


int Syad2Temp( void ) { 

FILEt pfa ； 

FILE# pft ； 
short ntaak ； 
long nicon ； 

SaveT&ak st ； 
short x t y; 

char iconnaroelFILEN^E^MAX ]； 
char o; 


/t ASCIIZ #/ 
/t LASCll t/ 


38 Oh!X 1994.9. 


►キーボードが壊れてしまった。修理から戻ってくるまではマウスキーボードの出番だ 
ぜ。 兼松隆文 (23) 三：®県 
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216 

fputcl c, pft ); 

344 

sscanf ( OL(11), ,, Xhd l Xhd M l 

217 

while ( ( c = f£etc( pfs ) ) ) { 

345 


218 

fputc( c, pft }； 

346 

fwrite( w, sizeoftshort) • 3, 

219 

) 

347 

1 +♦; 

220 

fputc< ^n*. pft )； 

348 

RL()； 

221 

J 

349 

RL()； 

222 

fprintf< pft, "XsVn", sMes(2])； 

350 

) 

223 


351 

offc = ftell( pfa ); 
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262 
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272 
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if ( !(pfa = fopen( fnSysdtop, "rb")))( 
perror( NULL ); return 1; 

I 

Btrcpy( fnTemp, fnSyadtop ); ft SYSDTOP.SX と网じディレクトリに拿/ 

strcpy( fnTerap>istrlen( fnTemp )-10, "esysd.$$$" 
if ( ! (pft = fopen( fnTemp, "wt")))( 

perror( NULL )； f close( pfs ); return 1； 

\ 

fprintf( pft, "XsX2.2xVn ,, l sMes【0】, fgetc( pfa ))； 
fprintf( pft, ”XaX2.2x¥n", sMes[l】， fgetc( pfa ))； 
fprintn pft, M XsYn M f sMes[2))； 

fread( Antask, sizeof(short),1 # pfa )； /I タスク情報拿 / 
for (: ntaak>0; ntask—)( 

fread( tot, sizeof(SaveTask),1,pfs ); 
fprintf( pft, *Xs%sYn ,, t sMes[3], at.name )； 
fprintf( pft, "%sXsYn M , sMes[4 J, st.convmmdU }; 
fprintf{ pft, ,, XsXd > Xd,Xd f Xd¥n ,, l sMes[5] f 

st.l^left, st •し top, st.l_ri«ht, st.l bottom ); 
fprintf( pft, ,, %3Xd l XdVn ,, l sMes[6J f at.o x f st.o_y )； 
fprintf( pft, ,, XsXd l XdYn u l sMes[7], at.in^dcl, st.mode2 )； 
fprintf( pft, "Xs%4s%4.4x¥n" v sMes[8), (chart)&at.rsctype f st.rscid )； 
fprintf( pft, "XsYn", &^les[9]); 

I 

fprintn pft, M XsVn M l sMes[2)); 

fread( &nicon, sizeof(long) 9 1 9 pfa )； 
for ( ; nicon>0; nicon — )( 
fgetc( pfa ); 

fprintf( pft, "toxaVn", aMeaClO], (aigi 
fread( Soc, sizeof(short),1,pfs ); 
freod( Ly, sizeof(short) f 1,pfa ); 
fprintf< pft, M Xs%d l XdYn ,, l sMes[ll] 
fprintf< pft, "XaVn", aMes[9)); 

) 

fprintf( pft, "XsYn", sMes[2J ); 

Jiicorif sizeof (lor 
(；nioon>0; nicon— 
freod( 


ハ名焦しアイコン情 « •/ 

/薦定龙〇 す V 

id char)fgetc( pfs )) ; 


fread( luucon, sizeof (long) t 1,pfs ] 

- * • 一 * 卜- > f 


for ( 

,&x, sizeof(short),1,pfs )； 
fread( iconname, sizeof (char), x, pfs ); 
fprintn pft, "XsXsYn", sMea[12], iconname )； 
fi'ead( 6tx, sizeof (short) y 1,pfs )； 
fread( Ly, sizeof(short),1,pfs )； 
fprintf( pft, %s%d,XdYn", &Mes[13) f x, y )； 
fprintn pft, •XsYn", sMe B [9]); 

I 

fprintf< pft, ,, XsVn ,, l sNes(2])； 


/ 拿アイコン情 《 V 
/« 名さ拿 / 


fread( &nicon, sizeof(long),1 
while ( ( c = fgetc( pfa ))) 
fprintf( pft, sMes【14】 


/• WAHtuma v 
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I goto inerr_exit 
goto inerr^exit 


fclose( pfs )； 
fclosei pft j; 

ftTemp = getftbynaioe( fnTemp )； 


Idefine BSIZE 1024 

Idefine RL() if ( ! fgets0( buf, BSIZE, pft ] 

Idefine CL( N ) if ( 8trcmpz< sMesl (N)], buf ) 

Idefine OL( N ) (buf+str^en( sMes((N)])) 

static 一 inline int strcmpz( chart p, chart q )( 
return atmcmp( p, q 9 atrlen( p )); 

J 

static _inline chart fgetaOC char 拿 p, size^t s 9 FILEt pf ) 
chart t； 

t = fgets( p, a， pf ); 
lstrchr( p, ) = 0; 

return t; 

) 

int Temp2Sysd( void ) { 

FILE# pfa; 

FILE# pft； 
long offc, offn； 
char buf[BSIZE]； 
lon^ 1,m; 
short n; 

if ( !(pf8 = fopen( 
perror( NULL ); 



/» コマンドライン V 
OL( 4 ))； 

"-w- 

8tratr( at .coumandtl t •• -W"); 
strstri r+3, M )； 


Bt.commandfO) : 
st.coomancU01 : 


HLO； 

CL( 5 )； /% コンテンヅ窣 / 

ascanf( OL( 5 ) y ”Xhd,Xhd,Xhd，％hd", tet.l.left, Lst.lJ.op, kat.ljright 9 tet.l botto 


(r&ic!rr) ? r-st.cocnnand-l 
atrlen( OL( 4 ))； 


strlen( OL( 4 ) 


RL ()； 

CL( 6 )； 
sscanf( OL( 6 ] 


ド オフセット */ 

Lhd"• &at.o_x, ist.o_y )； 


RL()； 

CL( 7 }; /% モード拿/ 

sscanf( OL( 7 ), "Xld,Xld", Ll t Im )； 
st.i&odel=1;st.mode2 = m; 


RU); 

CL( 8 )； 
sscanf( OL( 8 ) 


1 冬 リソース */ 

"X4sXhx", (chart)&8t.ractype, ^st.rscid ); 


►rt) f 1,pfa )； 
し SET >; 


fwrite( &st, sizeof( SaveTask),1 # pfs ); 
n 

RL() 

RL() 

) 

offc = ftell( pfs ); 
faeek( pfs, offn, SEEK^SET ) 
fwrite( Ln, sizeof(shoi 
fseek( pfa, offc, SEEK」 

offn = offc； /$long 名無しアイコン » •/ 

fseek( pfs, aizeofdong), SEEK^CUR )； 

1 s 0； 

RM)； 

while ( stre 
short w| 

CL( 10 )； 

sscanf< OL(10 ) v ,, Xhd ,, l w ); 
wfO] OxOOff； 

RL(); 

CL(11)； 

,wfl,w+2 >; 


3, pfa )； 


sMes[2], buf ) 


< !(pft = fopen( 
perror( NULL )； 


rnSysdtop, ”wb" 
return 1; 


fnTemp, Vt" )) ) { 
fclose( pfa >; return 1; 


if ( !fgeta( buf, BSIZE, pft ))( 
inerr_exit: 

fclose( pfa ); 
fclosei pft ); 

fprintn stderr, ••変なところ 書き換えませんでした？ 相"）； 
return 1; 

) 

a( 0 )； 

8Bcanf( OL( 0 ), "Xx", >; 

fputc(l f pfs ); 

RL ()； 

CL(1 )； 

sscanf( OL{1 >• "Xx", >; 

fputc(1,pfs )； 

HLl)； 

CL( 2 )； 

offn = ftell( pfa ); /% short タスク ft を 窬く ところ •/ 

faeek( pfa, sizeof (short), SEEK_CUR )； 
n ： 0； 

RL ()； 

while ( 8trcmpz( aMes[2] 9 buf ))( 

SaveTaak st; 
chart r； 

chart rr = NULL； 

memaetl &st 9 0, 8izeof(SaveTask))； 

CL( 3 )； /t 名的 V 
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fseek( pfs, offn, SEEK_SET )； 
fwrite( 41,sizeof(long),l f pfs ); 
fseek( pfs, offc, SEEK^SET )； 

offn = offc; /% long アイコン ft •/ 

fseek( pfa, sizeof(long), SEEK CUR ); 

1 = 0 ; 

RL()； 

while ( atrcmpz( &Ses[2] f buf ) ) { 
char fn【FILENAME_MAX+2+41; 
me«nset( fn, 0 t FILENAME_MAX+244 )； 

CL(12 )； 

strepyj fn+2 f 0L(12 ))； 

fh(l]=(strlen( fn+2 )i2)40xfffffffe; 


RMJ; 

CL< 13 

sscanf< OL(13 >• 


(shorti)(fn+2+fn【1])» (short#)(fn+2+fn【l】+8izeof(short 


fwrite( fn, sizeof(char), fn[lJ+sizeof(short)#3, pfa )； 
1♦+; 

RM) 

RL() 

) 

offc = ftellt pfa ); 
faeek( pfa, offn, SEEK 一 SET >; 
fwrite( &I, 8izeof{lon£),1,pfa )； 
f8eek( pfa 9 offc, SEEK 一 SET 

offn = offc; /% long XBUS 艮 •/ 

faeek( pfa, sizeof(long), SEEK 一 CUR ); 

1 s 0； 

RL(); 

while ( strcmpz( aMes[2] f buf ) ) { 

CL(14 )； 

1♦= f write! OL(14 ), sizeof(char), strlen( OL( 

RL()； 

I 

fputc( 0, pfs };1♦= 5; 
offc = ftell( pfs ); 
fseek( pfs, offn, SEEK^SET )； 
fwrite( SlI, sizeof (long)« 1,pfs ); 
faeek( pfa, offc, SEEK_SET )； 


fcloae( pfs ); 
rclose( pft j; 


リスト 2 Makefile 


#include： 

• lib = 

OC s gcc 

CFLAGS = 

MARIKO = 

GCC OPTION: 


/usr/include 

/uar/lib 


-Wall-O -fforce-i 
ABF 


* -fforce-roem -fstrength-n 


eaysd.x： esysd.o 
$(OC) -o $" 

« $(OC) -o $« $"-lfloatfnc 


^libc のとき 

^ XC2 のとき先姐の If を外して上の行を fll 麻 


► X 680 x 0 用の「スト II ダッシュ」 をプレイした友人が「久 々にス ト II らしいスト II をやっ 
た気がする j といたく感動しておりました。 伴武士 (23) 千葉県 


特集 SYSDTOP . SX を斬る 
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[特集] SX - WINDOW 環境セットアップ 


華麗なるドット絵の世界 

デスクトツプを彩る 


Nakano Shuichi 中野修一 

灰色だけではあまりにさみしい 

たとえ制限された色数でも 

きっとデスクトップを美しく彩ることがで杏ます 


ウィンドウに色彩を 

昔からどうも SX - WINDOW には色気が 
足りませんでした。 

グレイスケールの画面は品がよいのです 
力 V ディレクトリウィンドウが薄灰色の地 
なので，薄灰色をベースにしたアイコンを 
載せても沈んでしまいます。細か〈書き込 
まれたアイコンは VS 時代より，かえって情 
報量が低いような気さえしていました。 

そもそも昔は，ウィンドウ環境で見た目 
の問題などは，リソース変更で簡単に解決 
することになっているものだと思っていた 
のですが，実はプログラム側が対応してな 
ければどうしようもないんだということも 
うすうすわかってきました。 

たとえば， シャーペンの メニューなんか 
も カラー 化したいところなのです が， これ 
は プログラムが PAT 3 データ だと思って処 
理しているのでせっかく書き換えられるの 
に カラー 化はできません。 

ディスクやファイルにある書き込み禁止 
マーク もそうです。アイコンー覧には出て 
〈るものは簡単にいじれますが，プログラ 
ムで呼び出しているものは PA 丁 3データな 
のです。 

また，リソースエディタなどが出てくれ 
ばウィンドウの形などももっと自由にいじ 
れるものと思っていましたが，ウインドウ 



PATA データに変換 


定義関数を扱うようなものはありませんで 
したし，結局リソースというものの意義が 
半減しているような気のする今日この頃です。 

カラーアイコンのすすめ 

カラー アイ コンと いうのは私が始めたわ 
けではありませんし，むしろ最初はかなり 
疑問視していたものです。 

カラーアイコン そのものなら SX-WIN 
DOW 登場当時からいくつか見てきました 
が，原色しか使えないためか，どれもケバ 
<て幼稚に見えるという欠点がありました。 
それでもぽつぽつとカラーを使った アイコ 
ンが増えていきます。すると，嫌でも，そ 
の アイコン だけ妙に識別しやすいという こ 
とに気づきます。 

そうなるとあとは加速度的にカラーを使 
ったものが増えていき，一定量を超えたと 
ころで「全部やってしまえ」ということに 
なります。編集部で使っ ている カラーアイ 
コンは私や某編集氏が仕事の合間にいじっ 
たものです。 

個人的な評価ですが， SX - WINDOW の 

純正アイコンはほかの ウイ ン ドウシステム 
のものと比べてもかなりよくできていると 
思います（明らかに駄洒落のような奴は勘 
弁してほしいものもありますが )。 WIN 
DOWS などを見ると，16色とか256色とか 
使える環境なのに配色にデジタル色の文化 
が濃く出ているように感じられます。 

図 1- A デフオルトのパレツト設定 



Macintosh はモノクロ機種との混在のため 
か平面的で単純なものが多いようです。 
NeXT STEP などは趣味がよいのですが， 
いまひとつわかりにくく，文化の違いを感 
じさせるところがあります。 

あまり独自のものを作ってもわかりづら 
くなるだけですので，デフオルトのものを 
基調としてエディットを進めていきました。 
方針は「できるだけ彩度を下げる」という 
ことでした（これでもケバイという方もい 
ましたが)。 

なお，アイコン作成時のモノトーンパレ 
ットは極端に低コントラストに設定されて 
いました。ついでにいえば，カラーパレッ 
卜もグレイスケールと親和するように低彩 
度に抑えてあったのですが，まあ，これは 
好みが分かれるところかもしれません。 

なお， システム 色 設定を 低コ ン トラスト 
に仕上げると，画面のギラつきを抑えると 
ともにインタ レース 時のちらつきを抑える 
効果もあります。どの程度に設定されてい 
たのかというと図 1 -B くらいまでです。 

そのほかグレイスケールは少しだけ赤味 
をつけておくとひなまつり版カラーアイコ 
ンの エディッ ト時の設定に近くなります。 

タイリング 

結果的に色数が増えるのですから「カラ 
一化すれば情報量を上げることができる」 
というのは当たり前のこ！：なのですが，生 

図 1- 巳低コントラストのパレツト設定 
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U スト 1 

int x0 ， xl ， y0 ， yl,z,c,d,i ， j ， k,1 
screen 1,3,1,1 
mouse(1 

apio_load("test.pic") 
repeat 

insstat (d, d, k , 丄 } 

if k=-l then { mspos(xO,y0) 

repeat:msstat(d,d,k,1) : until k=0 

print x0,y0, 

repeat 

msstat(d,d,i,1) 
if i=-l then mspos(xl,yl) 
uatiJ i=-l 
print xl,yl 

box(xO-l,y0-l,xl+l,yl+l ， 44444) 
repeat:msstat(d,d,k f l) : until k=0 
mono(x0,y0,xl ， yl) 
output(xO,y0,xl,yl) 

} 

until ]=-l 
end 

fun (二 mono(x0 ,y0 ,xl,yl) 
int q,r,g f b,i,j,c 
for i=yO to yl 
for j=x0 to xl 
c=point(j,i) 
b=(c shl26)shr 27 
r=(c shl 21)3hr 27 
g=c shr 11 

c = (g*ll+b*2 + r*7)/96 ..ft 96=(11 + 2+7)/7*32 -> 7 關に 
pset{j ， i ， rgb(q 本 5,q 本 5,q 本 5}} 
next, 
next 
endfunc 

func output(x0,y0,xl,yl) 
str f 

int x ， y,i,k,x2,x3,a,b,c,d,e 
input " ファイル名 ： "；f 
U = f open(f,"c") 

fputc(0,k) : fputc(0,k) : fputc(0,k) : fputc(0,k) 
x2={xl-x0)*4/3 + l : /* 横何ドット舶、？ 

x3=(x2+15)/16 : /* 横何ワードか？ 

fputc(x2/256 , k) : fputc(x2 mod 256,k} 
fputc((yl-y0+l)/256,k) : fputc((yl-y0+1)mod 256,k) 
for i=0 to1 
for y=y0 to yl 
print y-y0 
for x=0 to x3-l 
e = 0 

for a=0 to15 

b=x0+x* 16+a : /* 座棟（出力時〉 

c=point (x0+(3C 本 16+a} 本 3/4 , y) shr 11 
c=6-o/5 

if (c mod 2 =1)and((b+y)mod 2=0) then c=c+l 
if i=0 then d=(c+1)mod 2 else d=c/4 
if i=0 and (c=0 or c=5 or c=4) then d=0 
e=(e shl1)+d 
next 

fputc(e shr 8,k):fputo(e mod 256，10 
next 
next 
next 

for i=1 to x3*2*(yl-y0+l) : fputc(0,k) : next 
for i=l to x3 本 2 本 （ yl_y0+l}:fputc{2 き 5 ， k):next 
fclose(k) 
endfunc 


カラーアイコンに交じって入っていたスズ 
メとかアジサシとかはこういうプログラム 
で作られたものだったわけですね。 

さて，プログラムの解説を行いましよう0 
PAT 4 ファイルの構成は単純です。先頭に 
00 H を4バイト分のヘッダ，ワードサイズ 
で X ， Y のサイズ，あとはプレーンごとのデ 
ータが並ぶだけです。 

使用するときはプログラムに直接埋め込 
まれたファイル名などを適当に処理してく 
ださい。 

本* 氺 

カラーアイコンのなかに，シリーズもの 
として「カンバスのなかに絵を描く」とい 


うのがありました。結構頑張って作ってい 
たのですが，ネタ切れで結局いろんな画像 
フォーマットの数だけ揃えることができま 
せんでした。 

いくつかは元絵がわからない人もいると 
思います。 

難しそうにも見えますがドット数が少な 
いということは，失敗する部分も少ないと 
いうことで，デッサン狂いの修整などは実 
に手軽にできます。これはドット打ちやア 
イコンエディットの練習課題としてはなか 
なか面白い題材ではないかと思います。デ 
ィレクトリ内にドット絵のギャラリーを開 
くというのもまたオツなものです。 


のままの原色はよほどのことがないとグレ 
イスケールとは親和しません。 

いずれにせよ，まともな色は4色しかあ 
りませんので，タイリングするしかありま， 
せん。できれば，なにも知らない人に「4 
色しかない」ことがばれないようなものと 
いうこ！:で，できるだけ見かけの色数が多 
くなるようにしたいところです。 

しかし原色同士というのはなかなか親和 
しないのです。いろいろやってみると，使 
用に耐えるのは AA 55 タイプのタイルパタ 
ーンだけのように思われました。 AA 55 と 
いうのは， 

•〇•〇•〇•〇 
〇•〇籲〇•〇# 

•〇•〇•〇籲〇 
〇•〇•〇•〇# 

という感じの互い違いの配列です。 

誤差拡散を使えば，確かに自然な階調変 
化を表現できるのですが，ほかのウィンド 
ウアイテムとの質感のバランスが崩れてし 
まいます。取り込み画像などにはまだいい 
んですが，ペイント系で描いた CG を使った 
りすると非常にノイジーになりますし，な 
によりパターンエディタでのドット修正が 
難しいのです。 

大きめの ディ ザパターンは エディッ トが 
大変なわりに効果が薄くて報われません。 
AA 55 タイプなら斜めラインだけで簡単に 
作成できます。 

モノクロタイル変換プログラム 

すでに ユーザー レベルで たくさんのアイ 
コンが出回っていますが，まだモノトーン 
のみのものが多かったり，カラーの場合は 
いまだに原色過多の傾向が強いように感じ 
られます。 

もともと，モノトーンだけだったシステ 
ムの アイコンとの質感の違いも気になりま 
す。そういうときには，最初はモノトーン 
で作成しておいて色を加えていくというの 
は有効な方法となります。 

ということで，カラー画像から モノクロ 
画像 （7 階調）への変換プ ログ. ラムを紹介 
しましよう。これは 「 X - BASIC 」 のプ ログ 
ラムです。 SX - BASIC ではありませんので 
注意してください。 

この ッールでは G - RAM 上の画像を マウ 
スで 切り出してタイリングを用いた PA 丁 4 
形式のモノクロ画像フアイルを作成します。 

で，変換結果としてどのようなアイコン 
が作れるのかというと，すでに皆さんはご 
存じのはずです。3月号の付録ディスクに， 


000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
12345678901234567 8 9 012 3 45 6 ^( 8901234-56789012345 6 7890123456789012345 6 
111111111122222222223333333333444444444455555555 5 56666666 


特集デスクトップを彩る 
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[特集] SX - WIMDOW 環境セツトアップ 


より美しい表示を求めて 

メガディスプレイ追記編 


Taki Yasushi 


瀧康史 


ウインドウ環境を快適にする広い画面 

八ードの壁を越えてみましょろ 

そこにはメガピクセルの世界が広がっています 


よりよい映りを求めて 


—: 


| 

|は6月号で，とにかく映りをよくする 
ためにいろいろと CRTC の研究をしました。 
マルチスキヤンデイスプレイとオシレータ 

交換による高解像表示実験により SX - 
DOW は初めてフルスクリーンでの才 
シヨンが可能になり，その真価を発 
揮できるようになったと思います。自分で 
は最良にまとめたつもりだったんですが， 
記事が長すぎたせい（これもひとえに私の 
能力不足です。ごめんなさい）で，書き落と 
しとか説明不足とか，そのほかの不明瞭な 
点をいくつか残したままになってしまいま 
した。 

これではいささか記事としては不十分で 
すので，今回，新たにページをもらいまし 
て，上記の分，そしてその後調べた分を， 
ここに言己しておきましよう。 

8月号の D 6 GA の付録デイスタに， 
CRTC . X という，モニタの解像度をいじっ 
て遊ぶには最適な玩具が入っています 
( Taka 2 さんありがとう）〇自作ツールにあ 
んまり変なモードを入れてバラまいた場合， 
細かい問題がいろいろと生じますが，それ 
は置いといて， X 680 x 0 はこんなこともでき 
るんだ！と自分で納得するまでいじって 
みることにしましよう。 

それから，一部初心者でも遊べるところ 
はありますが，この記事はかなりマニア向 
けです。最低でも6月号のメガディスプレ 
イの記事は読んでから，これ以降を読み始 
めてください。 

:表示幅はどこで決定するか 

まず，表示幅についてです。パラメータ 
についていろいろ説明しましたけれど，実 
際，画面の表示している部分については， 
前回触れていませんでした。 


FM TOWNS を， X 680 x 0 シリーズのモ 
ニタに映したことがある方は，どの程度い 
るでしよう？ どちらのマシンも， 15 kHz 
〜 24 kHz 〜 31 kHz という水平同期を持って 
いますが ， FM TOWNS を X 680 x 0 モニタ 
に映すと，左右が伸びすぎて画面からはみ 
出て切れてしまい，上下が逆に小さくなり 
すぎて，横長になってしまいます。逆に FM 
TOWNS のモニタに X 680 x 0 を映すと，デ 
フオルトの画面では縦長になってしまいま 
す （ CRTC をいじれば TOWNS に近いモー 
ド も作れます）。 

どちらがよくて，どちらが悪いというわ 
けではありませんが ， FM TOWNS は垂直 
同期パルス幅，水平同期パルス幅，水平バ 
ックポーチ，フロントポーチな どが短いよ 
うです。それはさておき，実際のモニタの 
中で画面を表示している部分は，どのよう 
に決まっているのでしようか？ 

それは，ブランキング時間です。 

基本的に，水平同期期間は，水平データ 
表示期間+水平ブランキング期間です。こ 
のうち，水平データ表示期間は実際に1ラ 
スター横にラインを引〈時間で，水平ブラ 
ンキング期間は画面に表示していない時間 
です。画面の描画は，左上から書き始めて 
右上に移行し，1ライン下の左に戻ります。 
そう。画面の表示幅のサイズは，水平ブラ 
ンキング期間，水平データ表示期間の比率 
で決まるのです。 

ここである実験をしてみましよう。 

8月号のオマケ デイスタに 入っていた 
CRTC . X を起動し，水平ブランキング期間 
を減らしていきます。水平ブランキング期 
間というのは，水平同期 パルス 幅，水平 バ 
ックポーチ， 水平 フロントポーチの 和です 
から，上記のパラメータの どれを いじって 
も水平ブランキング期間は減ります。 

簡単に説明しましよう0水平同期パルス 
幅はブラウン管の電子ビームの発射銃が右 
から左に戻る時間（実際はもちろん機械的 


な銃なのではなく，電磁波に よって 曲げら 
れている だけである）， フロント ポーチは， 
モニタに 映した左の余白（黒？），バックポ 
ーチは右の余白です。 

(0, 0) ドットの部分から電子銃の移動 
を追うならば，水平データ表示期間->水平 
フロントポーチ— ►水平同期 パルス 幅—水平 
パ、ックポーチというと ころですか0このあ 
たりは6月号で細かく説明したので，あち 
らを読んでください。 

さあ，ブランキング期間を少なくすると 
どうなりましたか？ 徐々に垂直同期が上 
がる分，画面の瞬きが少なくなり，代わり 
に画面が左右に広がります。あなたのモニ 
夕に根性があるならば，目に見えて画面が 
広がる様子がわかると思います。 

同じドットクロックでより多くの表示を 
求めるということは，逆に，これらのブラ 
ンキング期間をケチるということです。ブ 
ランキング期間をヶチれば逆に画面は左右 
に広がります。この絶妙なバランスのな力、 
で CRTC の設定を楽しんでください。 

垂直同期とシステムタイミング 

前回，ちよこちよことハードウェアの改 
造について書きました。その内容は CRTC 
に供給されているクロックを 69 MHz から 
100 MHz のオシレータに上げるというもの 
です。 

これはなかなかヘビーな改造で，それな 
りのリスクがつきまといます。その代わり， 
効果は大きいので，ハイリスクハイリター 
ンの典型といったところでしよう力、 

前回は，自分自身が改造を行って間もな 
い時間に発表したので（それでも1力月以 
上寝かせましたが，それなりに寒いときで 
したし），安全面において原稿に不完全な部 
分がありました。 

まず，いちばんの ハイ リスクは，クロッ 
クを上げたことにより，内蔵 1 C がついてい 
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かないことがあるということです。 

「 InsideX 68000」などの システムブロック 
図を見て見ればわかるのです が，ドットク 
ロック オシ レー タを変えたことにより，影 
響を受けてしまう 1 C は，まず OSCIAN (2)， 
VICON ， VIPS などです。あと， SONY の 
ビデオ用 コントローラが ありますが，これ 
も大きさがかなり小さく，またかなり熱を 
持ちます。 

まず OSCIAN です力 ? ，これがついてこな 
いということはまずありません。問題は 
VIPS , VICON といったところで，これら 
はモロに影響を受けます。これらが熱くな 
ってくると画面が乱れ始めてきます。具体 
的には，テキストと，グラフィックの合成 
に失敗したりします。 SX - WINDOW の背 
景設定で， 16 X 16 ドットの透明色となんら 
かの色のメッシュ（市松模様）を作ってみ 
ましよう。モニタのブラウン管の高低によ 
って，モアレ縞が出ています力 ? ，これは無 
視です。 

このあと GRW ウィンドウを出し，これ 
にグラフィックを表示すると，透明色の部 
分で後ろのグラフィック画面が透けて見え 
ます。メッシュがかかる分，使った色によ 
り暗めに見えたり，明るめに見えたりしま 
すが，これで熱が本体内にこもり始めてく 
ると機種によっては画面の至るところで画 
像が崩れてくるのがわかります。 

ちようど，グラフィックとテキストが面 
の合成に失敗しているようなのです。これ 
を今月のローテクのコラムで使用した強制 
冷却スプレーを使って VIPS などを冷やす 
と，一気に画面が落ち着きます。そして， 
画面に異常が起きている状態で放っておく 
と， CRTC が動イ乍しなくなり （ CRTC の fv 暴 
走）画面に映らなくなります。さらに放っ 
ておくと，最悪の場合 CRTC が熱破壊をす 
るかもしれません。 

これを防ぐためにはどうすればいいので 
しようか？ VICON と OSCIAN ， VIPS は 
いずれも上になんらかのボードが差さる部 
分にいます。たとえば， OSCIAN や VICON 
は拡張スロットの下ですし， VIPS は XVI な 
どではむき出しの場所にありますが， 
X 68030 の場合は， CRT アンプボックスの 
真下にいます。 

そのため，ヒートシンクをつけるにして 
も，かなり薄めのものが必要です 。 VICON 
はそれほど熱を持つほうではありませんが， 
386 CPU (486 DLC ,486 DRx 2) 用の薄型ヒー 
トシンクをつけることをおすすめします。 
フアンを使って風をうまく当てることがで 
きないのが残念ですが，なんとかつけてう 


まい空気循環を考えてください（詳細は口 
ーテクのコラム参照）。 

また, VIPS , OSCIAN 2 はかなり小さい 
1 C なので，薄型で小さめのヒートシンクを 
物色しなければならないかもしれません。 

画面が乱れる最大の犯人は VIPS です。こ 
れに風を当てられるようにうまくヒートシ 
ンクをつければ，かなり安定します。 

これらが最大のハードウェア的なリスク 
ですね。 

さて，すでに改造を行ってしまった人は 
わかると思いますが，ソフトウェア的にも 
問題があります。 

ここで具体的に例を出すことにします。 

まず， 69 MHz のオシレータを 100 MHz に 
取り替えた 24 MHz 改造 XVI を例にしてみ 
ましよ5 〇 

100 MHz へのクロックアップにより，画 
面がかなり綺麗に映ることになりますが， 
ソフトウェア的なリスクがつきまといます。 

まず 69 MHz のときに， 768 X 512 の一般的 
な モードに ついて考えます。これは水平同 
期 31 kHz ， 垂直同期 55 Hz というモードで 
す0純正ディスプレイは短残光といいつつ 
も，多少残光しているようなので，垂直同 
期 55 Hz ではちらつきは感じません （1 秒間 
に55枚画面を更新している〉。ところ力 ? ，最 
近のハイレゾ モニタは， 見事に短残光なの 
で， 55 Hz では結構ちらちらします。 

これを 100 MHz にクロックアップすると， 
どうなるのでしようか？これは比率的に 
69 : 100 = 31.5 : X で X は 45.5 kHz ぐらい 
になります。水平同期はどうでもよいので 
すが，垂直同期はどうなるでしよう？計算 
では，なんと 79.7 Hz になってしまいます。 

79.7 Hz ならばもはやインタ レースでも 
それほどちらつかない周波数です。1秒間 
約80枚も書いているのですから，ちらつき 
はほとんどありません。シメシメと思いた 
いところです力す，ここに落とし穴があります。 

まず垂直同期が上がっているということ。 
これは ゲームやアニメーション などに とっ 
ては致命的です。一般に ゲームやアニメー 


ションは， 垂直同期でタイミングを取って 
スピードを コントロールして います。つま 
り，ゲームやアニメーションが 100+69= 
1.45 倍速くなるということです。これは目 
に見えるスピードアップです。 

そのほうが面白いじゃんと思うかもしれ 
ません力 5 '，そう気楽なことはいってはいら 
れないところもあります。プログラムによ 
っては，垂直同期の割り込みが嫌なところ 
で入ることがありえるわけですから，場合 
によっては完全に戻ってこない暴走をしま 
す（例：あすか120%)。ジオグラフシール 
とかは1 . 45倍速で結構楽しいのですけどね。 

さらに嫌なのは 10 MHz マシンの場合で 
す。いまの例は 24 MHz にクロックアップし 
たマシンですから，単純計算で， 2. 4倍の処 
理速度があります。スピードが 1.45 倍速く 
なるということは，その分， 1.45 倍以上の 
処理速度を求められているわけでして，そ 
れがない場合，次の垂直同期を侍つことに 
なります。結果として，100 +(60 X 2 )= 
0.72 という具合に，3割近〈もゲーム速度 
が落ちることになるのです。 

速度だけではありません。 

ものによっては，インテリジェントジョ 
イステイックのコントロールも垂直同期で 
見ているようで，メガドライブパッドを利 
用したゲームは一部コントロールできなく 
なります（例：ストリートファイター II ダ 
ッ シュ ）0 

ゲームメーカーを 責めてはいけません。 
一般に， ゲームの 速度が垂直同期を使って 
同期するのは，画面の描画タイミングで画 
面中にノイズを出さないためで，我々はそ 
の 要となるタイミングをいじってしまった 
のだから，おかしくなって当然なのです。 

ゲームはしないからいいやと思う方もい 
るかもしれませんが，そうはいっていられ 
ないところでときどき，垂直同期を見てい 
ます。 

まずは音楽データと同期するもの。 

たいていの音楽ビュアなどはこけます。 
そして， アニメーション データなどは， 
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PCM 音と画面が思いっきり パ、 ラ パ、 ラにな 
ってしまって全然同期しません。 

ほかにもリスクはあります。 15 kHz モー 
ドで，解像度がそれなりにあるモードの場 
合です（たとえば 512 X 256 モードなど）。こ 
のモードは，オシレータの 69 MHz のほうを 
利用して 15 kHz モードを作っているので， 
15 kHz 側も一部おかしくなるわけです。計 
算では 15 kHz モードは 20 kHz ぐらいになり， 
垂直同期も 80 Hz ぐらいまで上がります。 

となると 69 MHz マシンの場合，かなりい 
ろいろなところでリスタが出てきます。 SX 
-WINDOW 専用マシンならば適当に処理 
できますが，ゲームなどができなかったり， 
SX 上で CGA ファイルがものすごいタイミ 
ングで再生されたりしますし。 

いちばんよいのは， 69 MHz のほうではな 
く，コンパクト XVI 以上に限定されてしま 
いますが， 50 MHz のオシレータを 100 MHz 
に取り換えることです。このオシレータは， 
あとから出てきた分，使われていないので, 
安心といえば安心です。 

ただ，このオシレータは回路図からわか 
る通り，1ピンでコントロールされており， 
これには付加回路が必要になります。回路 
さ図1に掲載しておくので参照してくださ 

い0 

ブランキング期間とメモリウェイト 

X 68000 のゲームは，なぜ 15 kHz にすると 
速度が上がるのでしよう？ 

答えは簡単です。 

それは，垂直同期の違いです。 31 kHz モ 
ードは垂直同期が 55 Hz なのに比べ， 15 kHz 
モードでは，垂直同期が 60 Hz になるからで 
す。このため，垂直同期できちんとタイミ 
ングを取ったゲームなどは 15 kHz モードに 
すると，だいたい1割ほどスピードアップ 
します。 

某 10 M シヨックシリーズの筆頭と謳われ 

図1 

その1 .74 F 126 を使う方法 


た沙羅曼蛇も 15 kHz モードにすると 
( HELP キーを押しな力 5 'ら起動)，1害 lj ほど 
速くなります。もっとも 10 MHz マシンだと 
重いところは重くなりますけどね。 

ところが同期を取っていないゲームも多 
少速くなります0それはデュアルポート 
RAM (2 つの入出力のある RAM ) を 
VRAM に使っているためです。 

VRAM はコンピュータとの交信，つまり 
VRAM を書いたりするようなメモリアク 
セスと同時に，画像として出力しなければ 
いけません。画像出力は画面に書いている 
期間，つまり水平表示期間の間です。大昔 
のパソコンはデュアルポート RAM を使っ 
ていなかったので，パソコンはブランキン 
グ期間しか， VRAM に書き込みができませ 
んでした。確か PC -8801 mk II までの PC - 
8801 シ リーズはそういう感じだったと思い 
ます （ PC -8801 は SR でデュアルポートにな 
ったんだったかな？）。 

最近のマシンはデュアルポート RAM を 
利用しているため，表示期間も VRAM の内 
容をいじることができます。いじることが 
できますが，コンピュータから見て，デュ 
アルポート RAM のもう片方の I / O がアク 
セス中，つまり表示期間と非アクセス中（ブ 
ランキング期間）ではメモリのウェイトが 
異なるのです。 

要するに，ブランキング期間が多い 
CRTC モードであればあるほど VRAM は 
プログラムから見て軽くなります。 15 kHz 
モードは 31 kHz モードに比べ，水平同期期 
間が長〈なっています。その分，ブランキ 
ング期間が長いので， VRAM のウヱイトが 
少ない時間が長いのです。 

結果として， 15 kHz モードのほうが同期 
を取っても取らなくても速いことになるわ 
けです。 

ところで，先ほどの改造マシンですが， 
100 MHz に変えてしまったら，当然ブラン 
キング期間も短くなります。しかし，表示 


期間も実際には短〈なりますから，結果的 
にはあんまり変わらないかもしれません。 

純正モニタの臨界点 

ここらで，純正モニタに話を移してみま 
しよう。純正モニタではいったいどのくら 
いまで映すことができるのでしようか？ 
ちよっと気になったので試してみました。 
ただ，私の身の周りにないモニタまではわ 
かりませんでした。また，これは，多くの 
モニタの ロットの 中から，たったひとつだ 
け私がサンプリングした結果ですから，個 
体差でほかのモニタで動かない可能性もあ 
ります。 

すべてのデータは SX - WINDOW などに 
あわせて作成されています。 

これを探究した知的所有権が私につきそ 
うな気もしますが，これは実質的に放棄す 
ることにします。どうぞご自由に活用して 
ください。 

• CZ -6 xx 系 （ 3モー ドオートスキヤン） 

CZ シリーズのモニタの長所は，垂直同期 
パルス幅が短くても同期が取れることです。 
特殊な CRT モードを使ったソフトを作る 
とき，このモニタだと垂直同期パルス幅を 
1ラインまで減らしても追従します（もっ 
とも，最近のモニタは当然のように追従し 
ますが)。 

わりと映りがよく，グラフィックを見て 
もベタっとした感じがして気にいってはい 
るのですが，文字を映すモニタじゃないか 
もしれません（いまとなっては）。 

さて，このモニタでいろいろ探究してみ 
ました。 

CRTC . X で探究したところ，だいたい水 
平は 32.5 kHz ， 垂直は 67 Hz ぐらいまで追従 
できるようです。 

たくさんロットがあるので，ロット差が 
大きく，ものによっては垂直同期は 67 Hz が 
追従しないものもあります。実際の値は表 
1を参照してください。ただ，たいていの 
ものは 63 Hz ぐらいまでは追従するような 
ので3番を用意してみました。 

インタレースは基本的に，垂直同期が高 
い方が見やすいことを忘れずに。 

今回はかなり役に立つものがあるハズで 
す。どれもつまみ調整が大変かもしれませ 
んが，それなりの価値があるのではないで 
しようか？ 個人的には4番がおすすめで 
す（映らないモニタも多いけど……)〇 
• CZ -6 xx 系（デュアルスキヤン） 

デュアルスキヤンモニタは 24 kHz がなく， 
かなり臨界値も低いところにあります。垂 
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直同期も， 31 kHz モードでは， 60 Hz までい 
かないので，インタ レースな どはとても見 
られたものではありません。 

また，ブラウン管自体も丸く，かなり見 
づらくなっています。さすがに安いモニタ 
ですから，こればかりはしかたがないかも 


しれませんね。 

とりあえずこのシリーズ用にも対応する 
ものをと，7番だけ作ってみました。確認 
は CZ -608 でしかしていません。しかし，さ 
すがに垂直同期が 50 Hz を切ると，かなり見 
づらくなりますねえ。 


CU 21 系， CZ - B 21 系 

CU 21 は，純正 モニタの なかではかなり使 
いやすい部類に入ります。 CZ -6 xx 系は普 
通，インタレースの広いモードとノンイン 


表1モニタ別 CRTC 設定表 


•純正モニタ CZ -8 xx (3 MODE SCAN ) 編 

レジスタ設定値 


1) ノンインタの広い1 


1 モード 

R 00=$0089 R 0 l =$000 F R 02=$002 l R 03=$007 l 

水平ドット 


840 

R 04=$0204 R 05=$0002 R 06=$0020 R 07=$0200 

垂直ドット 


630 

R 20=$ I 6 HRL =0 


水平同期 


31.273 kHz 



垂直同期 


47.098 Hz 

•純正モニタ CZ 8 xx (2 MODE SCAN ) 編 

レジスタ設定値 



7) ノンインタの広い 1 

: 1 (に近い）モード 

R 00=$008 A R 0 l =$000 F R 02=$00 I 7 R 03=$0080 

水平ドット 

816 

R 04=$0297 R 05=$0000 R 06=$002 l R 07=$0297 

垂直ドット 

578 

R 20=$ I 6 HRL =0 



水平同期 

30.609 kHz 




垂直同期 

49.777 Hz 

2) ノンインタの広い 3 


4 モー K 

レジスタ設定値 


水平ドット 


560 

R 00=$008 D R 0 l =$000 F R 02=$00 IA R 03=$0083 

垂直ドット 


560 

R 04=$0266 R 05=$0000 R 06=$0023 R 07=$0264 

水平同期 


30.500 kHz 

R 20=$ I 6 HRL =0 


垂直同期 


51.970 Hz 



レジスタ設定値 



•純正モニタ CU 21, CZ -621 編 

R 00=$005 E R 0 l =$000 D R 02=$000 C R 03=$0052 

8) ノンインタの広い 1 

: 1 (に近い）モード 

R 04=$024 A R 05=$0000 R 06=$00 IA R 07=$024 A 

水平ドット 

824 

R 20=$ I 5 HRL =0 



垂直ドット 

566 




水平同期 

31.500 kHz 

3) インタレースの広い 1 

: 1 (に近い）モード 

垂直同期 

53.120 Hz 

水平ドット 


1024 

レジスタ設定値 


垂直ドット 


739 

柏。=$0089 R 0 l =$00 l 1 

R 02=$00 I 9 R 03=$0080 

水平同期 


25.870 kHz 

R 04=$0250 R 05=$000 l 

R 06=$00 IA R 07=$0250 

垂直同期 


63.653 Hz 

R 20=$ I 6 HRL =0 


レジスタ設定値 





R 00=$00 A 7 R 0 l =$0009 

R 02=$00 IB R 03=$009 B 

9) インタレースの広し 

、 1 :丨（に近い）モード 

R 04=$0 I 95 R 05=$0002 

R 06=$0024 R 07=$0 I 95 

水平ドット 

1024 

R 20 =$IA HRL =0 



垂直ドット 

716 




水平同期 

26.344 kHz 

4) インタレースの広い 1 

: 1 (に近い）モード 

垂直同期 

68.078 Hz 

水平ドット 


1024 

レジスタ設定値 


垂直ドット 


714 

R 00=$00 A 4 R 0 I =$0009 

R 02=$00 IA R 03=$009 A 

水平同期 


25.870 kHz 

R 04=$0 I 82 R 05=$000 l 

R 06=$00 IC R 07=$0 I 82 

垂直同期 


67.120 Hz (超臨界） 

R 20 =$IA HRL =0 


レジスタ設定値 





R 00=$00 A 7 R 0 I =$0009 

R 02=$00 IB R 03=$009 B 

10) インタレースの広い 1 :丨（に近い）モード 

R 04=$0 I 80 R 05=$0000 

R 06=$00 IB R 07=$0 I 80 

水平ドット 

1000 

R 20 =$IA HRL =0 



垂直ドット 

714 




水平同期 

27.686 kHz 

5) インタレースの広い 3 

: 4モード 

垂直同期 

71.7309 Hz 

水平ドット 


960 

レジスタ設定値 


垂直ドット 


960 

RO 0=$ OO 9 C R 0 l =$00 l 1 

R 02=$00 IB R 03=$0.098 

水平同期 


30.612 kHz 

R 0 440181 R 05=$000 l 

R 06 =$OOIC R 07=$0 I 8 I 

垂直同期 


59.154 Hz 

R 20 =$IA HRL =0 


レジスタ設定値 





R 00=$008 D R 0 I =$0008 

R 02=$000 D R 03=$0085 

II ) インタレースの広い 1 : 1(に近い）モード 

R 0 440204 R 05=$0002 

R 06=$0024 R 07=$0204 

水平ドット 

920 

R 20 =$IA HRL =0 



垂直ドット 

714 

6) オマケの 640 X 480 モー 

K 

水平同期 

28.043 kHz 

水平ドット 


640 

垂直同期 

72.043 Hz 

垂直ドット 


480 

レジスタ設定値 


水平同期 


31.500 kHz 

RO 0=$ OO 9 A R 0 l =$000 F R 02 =$OOID R 03=$0090 

垂直同期 


60.928 Hz 

R 04=$0 I 8 I R 05=$000 l 

R 06=$00 IC R 07=$0 I 8 I 




R 20 =$IA HRL =0 
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タレースのちよっとだけ広いモードとの間 
はつまみをいじらないと，絶対にいけませ 
んが， CU 21 は同じつまみの位置で結構幅が 
あり，なにもいじらずにいろいろできて便 
利です。 

いちおう CZ -621 系と書いてありますが， 
編集部では CU 21 でしか試していないので， 
わかりません。でも多分大丈夫でしよう。 

特徴といえば，このモニタは21インチで 
は格安であることです。値段なりの性能で 
はありますが，なかなかお買い得なモニタ 
かもしれません。 

なお，これはソフト屋さんにいいたいの 
ですが， ゲーム で特殊な画面モードを作る 
ときに，垂直同期パルス幅を 21 ine 以下にす 
ると， CU 21 では画面が縦に流れたまま止ま 
らなくなってしまいます。具体的にいうな 
ら， R 05 を1以下にしてはいけないというこ 
とです。 

データ表の 7) 〜 11) はかなりいろいろあ 


りますが，コントラスト以外のつまみをほと 
んどいじる必要がないというのが強いとこ 
ろです（かなり暗くなる）。特に11番はもう 
あっちの世界にいっています。発見した本 
人も，まさかここまでできるとは思っても 
いませんでした。垂直同期約 73 Hz 。 いつで 
もできるわけではなく，これらの値がすべ 
て揃っていないとうまくいきません。編集 
部の CU 21 では，レジスタの値をもはやひと 
つ臨界点に進めるだけで，映らなくなると 
いう，正真正銘の臨界値です。10番，11番 
は2つとも，インタレースなのにかなり見 
やすいので，あなたの CU 21 でもできたら， 
喜んで〈ださい。 

まとめ 

これらのデータ設定は，来月号のオマケ 
ディスクに掲載予定の SADJUST . R で設定 
できます。 


もう， X 680 x 0 はドット比が……なんて， 
表面だけで判断するとぼけた意見に耳を貸 
すつもりはありませんし， X 680 x 0 は画面が 
狭いなどという意見にも耳を貸すつもりは 
ありません （1024 X 1024 できたら十分広い 
ほうだと思う）。 

CRTC の設定はかなりシビアで，動かし 
ている本人がかなり熟知しないと，うまく 
いかない部分があります。多分，もう私が 
知っている限りのことは公開したハズです。 

SX - WINDOW という空間を使いながら， 
ハードウェアの先まで使う喜び，アウトロ 
一かイリーガルか？ そんなことはとも力、 
く，マイコン している喜びがあなたにも感 
じることができたら幸いです。 

とりあえず， SX-WINDOW メガデイス 
プレイ計画はこれで幕を閉じさせていただ 
きたいと思います。 

次に CRTC をいぢめるのはあなたです。 
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17 

TEXTVRAM 
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equ 
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» テキスト先®アドレス 

94： 
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CRTC 

$00e 80000 
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20 
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各 « コードの定 
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22 

READY 

equ 

900 
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99： 

23 

ERROR 

equ 

$01 

100： 

24 

TAB 

equ 

$09 

* タブ 

* CR コード 

101： 

25 

CR 

equ 

$0d 

102： 

26 

LF 

equ 

SOa 

» LF コード 

103: 

27 

ESC 

equ 

拿 lb 

* エスケ—ブ 

104: 

28 

EOS 

equ 
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* «了コード 
* •ラー出力 

105: 

29 

snDERR 

equ 

)0002 
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113： 
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114： 

38 

CRTM0D: 




115: 

39 

40 


cmpi.b 

bhi 

#$0f,dl 

♦ 霧10以上は、特殊モードなので分« 

116： 

117: 

41 


btat 

#0,dl 

• dl の#下位ビットが〇ならば、 31kHz モード 
*15kHz モート•はすべて対応した 31kHz モードに拉定し® 

118： 

42 


beq 

bclr 

9 f 

119: 

43 


#0,dl 


120； 

44 

M ： 

cmpi.b 

#$10,dl 

* CRmXJE 16を！^された， 

121： 
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Chanfie768x512 


122： 


empi 

beq 

empi 

beq 

empi 

beq 

cropi 

beq 

empi 

teq 

empi 

beq 

empi 

beq 


b mi.di 

Changel024x424 
b #$12,dl 

Charge1024x848 
b #$13 f dl 

Change640x*180 
b #$14 f dl 

Change768K612 
b #9l5 f dl 

Changel024x424 
b #$16,(11 

Changel024x848 
b #$l7,dl 

ChangeB40x480 
b #$18, dl 

Chan«e768x512 
b M19,dl 

Change1024x424 
b 書， la.dl 

Change1024x848 
#$lb,dl 
Change640x480 
IOCS10(pc),aO 
(aO),aO 
(aO) 


Chamce768x512: 

iea.l 
movea.1 


jsr 

roove.b 


IOCS10(pc) # aO 
(aO),a0 
(aO) 

^r$17,$£B0029 


CRTWODE17 を投定された • 
CtmOOE 18 を拉定された • 
CRTMODE 19 を i2 定された. 
CR1W0DE 20を|旋された. 
CRIWDE 21を Utg された • 
CRIH0DE 22を [3$ された. 
CRim)E 23を I# された • 
CRTM0DB 24を|徙された • 
CRTM0DE 25を拉定された • 
CRIWDDK 26を 1¢$された • 
CRTMDDE 27を雌され匕 

もとの IOCS コー/アドレス 
もとの IOCS コールのアドレス 
本来のルーチンへ 


もとの IOCS コールの格納アドレス 
もとの IOCS コー; KD アドレスを取り出す 
ひとまず768 x 512ドットモードにしてお 
ドットクロックを 100MHz にする • 


$ このコメントを外すと、 50MHz オシレータを lOONHz に変えたような&港マシンで、 

本 768*512 モードを逍択した時、 KiOMJIzc；) オシ レー タで ドットクロックを作成するので、 
面のちらつきが少なくなります d 76 ⑽ 512 モードでは動睡、アニメはやらないと 
<思われたのでこうしてみました* 
rts 


リターン 


Change 1024x4 


Iea.l 
movea.i 

IOCS10(pc) l aO 

t もとの IOCS コー 

ルの格納アドレス 
•ルのアドレスを取 》) 出す 

(a0) # a0 

* もとの10 cs コー 

jar 

(aO) 

» ひとまず1024 x 424ドットモードにしておく 

move.w 

move.w 

#$00a4 t «B 80000 

<拡播モードに雌 


#$0004,$£80002 

t // 


move.w 

roove.w 

*$001 d,$E 80004 

本 " 


#$0O9d,$E800C6 

t // 


move.w 

move.w 

#$01b5 t $£80008 

尊 // 


#$0006 9 $£80C0a 

拿 // 


roove.w 

move.w 

#$000d,$HB000o 

#$Olb5 t $£SO0Oe 

拿 // 

拿 ✓/ 



#$17 f $E 80029 


♦ move. \ 

♦OUi: のコメントの沿 
窠この 1024M 24モードも アニメー シ g ン、ゲームなどには«われないと®つたので、 

專できる限0垂_期を上げて、 M やすさを傲堪してみました • 

韋コメントのレジスタのは、 5GMHz->100MHzaJ [造マシンをターゲットに、垂 SPJ 期を、 
>80 H Z 以上に上げているはずです • 

拿自分のモニタにあつた最良と想われる 1024M24 モードを作って下さい • 


rta 


リターン 


Change1024x848: 

Iea.l 


もとの IOCS コールの格アドレス 
もとの IOCS コー^ (D アドレスを取り出す 
ひとまず1024 x 848ドットモードにしておく 
臟ードに投定 


ICCS10(pc) f a0 
movea. 1 (aO) f a0 
jsr (a0) 

拿 roove.w #$0Oa4,SE80000 

t move.w #$0004 1 $E 80002 

♦ roove.w #$O01d f $E8OOO4 

拿 roove.w #$009d» $£80006 

t roove.w #$01b5 t $E 80008 

t move.w #$0006 f $£8000a 

本 roove.w #$000d t $£8000c 

拿 move.w »$01b5 t $E8000e 

» move.b #$lb, $£80029 

尊〇以±のコメント 

幕 この10208 48 モードもアニメー シ a ン、 ゲームな どには使われないと思ったので、 

* できる阳り垂_期を上げて、インタレスの見づらさを解消してみました • 

本コメントのレジスタの油は、 50MHz->H)OMHzOiS マシンをターゲットに、垂_期を； 

* 8 0H 2 以上に上げているので、インタレスでも兄安いはすです0 

本 ；uEMACS^、TeX •の previewer など 1024*848 モードに対応しているソフトが見連えて、 
えるよろになるはずです0 

專自分のモニタにあった lift と思われる1020848モードを作って下さい • 


rts 


Chanae64Ox4B0: 

lea ,1 


lOCSlOtpol^O 
movea•1(aO) f aO 
(aO) 

#$0089 t SE 80000 
tlODOe.SE 80002 
#(00 lc,$H 80004 
#$006c,$E80006 
#$0237 9 $E800OB 
f$OOO5 f $H80OOa 
#$0028,$£80000 
#$0208 r $£8000e 
#$16, $£80029 


jsr 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

mov< 


りターン 


1 もとの IOCS コールの格納ア 
)iocs コールのアドレ 


車もとの IOCS コールのアドレスを取り出す 
♦ ひとまず640 x 480卜•ットモー Vfc しで fc/、 
♦ 雖モードに赃 


この13¢は普通のマシンで普通のモニタで再現出来ます。 


rts 


メモリ管播ボインタの/《ッファー 
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000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

000240 

000248 

000250 

000258 

000260 

000268 

000270 

000278 


000100 

000108 

000110 

000118 

000120 

000128 

000130 

000138 

000140 

000148 

000150 

000158 

00C160 

000168 

000170 

000178 


チン（非常 


HEMK)INTER(pc) ,al 
s0,(al) 

TITLE MES(pc) 

_ PRINT 



ERROR01 
*$0110, -(sp) 
_INTVOQ 
#2,sp 

*)fc0OOO,dO 

ERROR03 

#S0ll0,dl 

Cin>»0D(pc),al 

_B_ifnvcs 

IOCS10(pc),aO 

d0,(a0) 

KEEP_MES(po) 

pRihnr 


(a2)4-,dO 

#»)ionni 


oove.l d0,(sp) 
ffiovea.l $440.w,a6 
novea.l I0CS10-CRTH»(a6) ,al 
nove.w ¢$01 10,dl 
IOCS — B 1NTVCS 
novea.l H£MPOINTER-€RI>CD(a6) ,a0 
DOS —SUPER 
addq.w 9-),sp 
lea.I 16(a0),a0 
move.l a0,-(Bp} 

DOS —MFTREE 
addq.w 44,sp 
pea.l KAIJYO MES(pc) 

DOS _PRINT 
addq.w «4 f ap 
DOS —EXIT 


clr.l -(sp) 

DOS —.SUPER 
move,1 dd,(sp) 
movea.l $440.w,u6 


メモリ管}*ポインタの/<ッフ T のアドレス 
メモリ管環ポインタのハッフ T - に格納 
タイトルの先«アドレス 
タイトルを W 
スタックを»正 
3マンドラインの先 M 
タブ/スペースをスキップ 
I 文字取り出す 

スイッチがあるか？ 

そのチンへ 
スイヅチ**あるか？ 

そのチンへ 


常!!をチェック 
もう常駐しているか？ 

そうだった6エラー 
IOCS CRIMOD 

* ベクタを得る 
スタックを W 正 

ベクタはもう找に 害き撓 えられているか？ 
そうだったらエラー 
IOCS _CRTM0D 
HighReso SM 先 期 アドレス 



コールの格納アドレス 
コールのアドレスを格納 
?の先9頁ァドレス 


スタックを M 正 
W 了コード 

艄獅長さ 

* 業 «& 終了 

り出す 


1姓取り出 ■ 
大文字に変換 


光したいのか‘？ 

そのチンへ 

ms ぬスィ ッチのため使用法表示 

常駐をチェック 
していないか？ 

そうだった5エラー 
スーパーバイザモードを I 陡 
スーバーバイザモードへ»科7 
SSF を保存 

現在の iocs _ omic ® のべクタ 
もとの iocs コー Jko アドレスを取り出す 
iocs _cKim) を指定 
元のベクタをセット 

' «!£しているブログラムのメモリ管«ボインタ 
ユーザーモードに BW 
スタック id 正 

Mt している ； T ログラムの先 M を!!出 
常 it しているブログラムのを指定 
常 I 瞻 
スタック KI 正 

ツセージの先®アドレス 
除メッセージを表示 
スタソクを m 正 
プログラム«了 


スーパーパイザ モー ドを指定 
スーパーバイザモ-ドへ移行 
SSP を保存 

現在の 10CS _CHTM0D クタ 


CD 

CA 

BA 

BA 

BC 

D3 

FE 

C8 

83 

D5 

43 

1C 

43 

IF 

93 

56 


000280 

000288 

000290 

000298 

0O02AO 

00O2A8 

0002BO 

0002B8 

000200 

000208 

0002D0 

0002D8 

0002E0 

0002G8 

0002F0 

0002F8 


000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


HiRa' ,CHECK-CimiOD(a6) » しているか？ 
し KEEP /一 ■一 


canpi 

bne N0_KEEP_HighReBO 

DOS —SUPER 

addq.w #4,Bp 
moveq.l «0,d0 


• HighReso: 

fJOS „ SUPER 
ucidq.w #4 ,ap 
moveq.l liff,d0 


cmpi.b t* ', (a2) 
beq SKIP 
ctnpi.b *TAB,(a2) 
beq SKIP 
rta 

addq.w #l,a2 
bra SKIP_SPACE 


lea.l 

bra 


lea.l 

bra 


USAGE_MES(pc),al 

EFflffiND 


ERR_NESl(pc),ul 
EHREND 

lea.l ERR_MES2(pc),al 
bra ERREND 

lea.l ERR.NES»(pc),al 

#STDERR,-(bp) 
al,-(sp) 



* していなかったらその sa « へ 
ユーザ-•モードに aw 
スタック M 正 
常11している 
”ターン 

ユーザーモードに ttW # 

スタック褐正 
其駐していない 
リターン 


スペースがあるか？ 
その姐理ルーチンへ 
タフ'ある力*? 



エラーメッセージの失5/1アドレス 
エラ"了妞 


了 0 WK 

ツセージの先 fW ア 


エラーメ 
エラー» 了财へ 


エラーメッセージの先！明アドレス 
エラ ー W 了财へ 


»準エラー出力 
エラーメッセージのアドレス 

表示 

スタック M 正 
エラ ー» 了コード 
エラー« 了 


•dc.b 'HunanBBK HighReso Ver 1.00 CopylefttC)1994 Kohju/Taki*,CR,I-F 
.do.b 'Jld: highre«o.hua,v 1.11994/B7/01 19:29:35 Kohju Exp $',CR,LF,B0S 


'MMS ： 

.dc.b 1 また 24kllz 


kHz モード | 

.dc.b •オブシ a ンノ, CR,LF 

■ dc.b • -H •期 します • '.CR.LF 

.dc.b ",CR,LK 


■ドをすべて 30Wi 
、•は、解®* U します • CR . LF , CR.LF 


• dc.b _HighReso の JWt を 網 ft しました • ', CR . LF , BOS 


•dc.b 'HighRej»o しています • '.CB.U.EDS 


• dc.b 'HighReso していません • CR.LF,I 


•dc.b 'IOCS のべクタが害# _ えられています • '.CR.U 

• dc.b 1 畑できません • *,CR,LF,EOS 


• dc.b 'HighReso しました • '.CR.LF.J 

.end 


96 000180 
7g 000188 

12 000190 
91 000198 
A5 0001A0 
65 0001A8 
1 A 0001B0 
54 0001B8 
C3 0001C0 
4F 0001C8 
DF 0001D0 
C2 0001D8 
2D 0001E0 
BA O001E8 
44 0001F0 
EC 0001F8 


000080 
000088 
000090 
000098 
0O00AO 
00O0A8 
0000BO 
0000B8 
0000C0 
CO00C8 
000000 
0000D8 
O000E0 
0000 E8 
00Q0FO 
O000F8 


CKSUM: CD 8C D7 AB E5 20 E4 07 748D 


CKSUM ： EA 2D 67 5A 14 C5 F4 9A 831D 


CKSUM: 75 96 B7 C4 40 13 93 A4 90EE 


リスト e 


(757 バイトでセーブ ) 


CKSUM : 2A 63 AA D5 C7 D8 70 DE 48BB 


CKSUM : D0 2C 30 C0 IF 38 B8 67 C29F 


CKSUM ： EC 8E CC F2 EA BC 11 09 5CDB 


FCED5CF01CF4EAD5 

6A868ED92A75341D 


17401D3AEFBDD4E9 

9C763DFD7410ABF4 

84899 C3C93C752EE 
FCA7BE 5157 BF2FC3 

E28ECFD79B1BDE03 

9E1393FB2C2E6B44 

7A11CA43DCF3C7B7 

0A61DE4F016DA843 

5C5B607EFA46D1CB 

56ADC0C1E6AECFF3 

18D97D 8 1A3DCD3C9 
A18E7D7E7E87FB29 

BB42D4C30D 33 B066 
5CE9E 56649 D18A3C 

063F99DEB94DEB8A 

F4EEFCA86111F163 


BBC8E792EDF5C1EB 
EBD 9295800 BAFED4 


01280 EF8FF61C540 
87756 F123B2BA4BC 

A5A1300C3E6E4648 

91A5C9A5A9C550E5 

6CBA5DC 720689 Ell 
92FB92FD348E8FF6 

E1B4C84B8A7D395C 
22EA1C 807663 A0EA 

A797E3A70AA77FAC 
6211 clc 205441523 

73D4B54B0E9C0998 
EE813B 48516 A 68 B 1 

1BD405DD8D9E 6663 
683904 F95A4A9CE5 

B 37217 FDA1AG317F 
55FD500CDEEDCEA7 


789012345678901234 5.0 7 B 9012345678901234 -5 6 789012346678 901234 5678901234 5 67 
22200333333333414 4-4-J-44-4-J-5555 5 5 5555 6 6 66 6,,0 666 0 7777 7 77 7 7 7888 888888899999999 

222222222222222222222222222222 2-2 22222222 oc 222222222222222222222222222222 


F 18 C 023947 ECD6E0 
810 1D68BC7C627A0 


0BADDA401E 867800 
E6F4EA75CE 744600 

1D694D9E73FAFA00 

832B3066FEC91F00 

EF91E 24286493100 
696AEA7C657B7800 

A95B88A2B12BB700 

AG891DDF759BAB0O 

27CE57C33F797B00 

F294B7BEB2G63B00 

37069377 F14E9BC0 
AF 1 E 41637676 E170 

D4838D60BE42DFC0 

C2EBF01EF1DD8FB0 

4F633AFDC12FC760 

B96FB914F556F070 


A60E7C48B8D36CAF 

3942AA74B7FB3B63 


F398BB3AB 757794 F 
C9676A1 0782 C346B 

D08GBE68B802D45F 
2062865694 E04A28 

50AF2FB96BDA7BE5 
30060 F26D0A 66006 

83130 DA 93115278 B 
60070282915 1DB71 

CE 0507 c 2090563 IF 
6F2602DBF 08202 9a 

D0C28D 8841507312 
20174 A66B3A77B8B 

50E 8369209 IF 8138 
E0F6DFE4470D734C 

32A74D988A 474668 
2026992 E5DDF8004 


5556575B5960G1626364G566C7 6B 6970717273747576 I 77879BO818283B485B68788899o919293d49596979B99oo s o2o3 s o506o7()8o9 lon12 13 :I15 161718 ld 2o 21 2223242526 
11111111111111 illllllllll] 111111111111111111122222 9^222222222222222222222 


5965B3A25EB4C420 
321C1D6E7F 51 E693 

01BA2C 74355 F6061 
95A67A8032E17E51 

2AD0A 0748 BFFBF87 
DB0CB 96380 AFA555 

51756644 D366C287 
2C5D12C 69845 A 658 

7B335AEE5A 254964 
DA 6446726 D2CCE51 

86CFE58B 6542873 E 
7A 214820247 1 FCE 2 

03A500C98D4C 7216 
3CBB74AF6BA23E51 

21CFCF 0.8 384178 IF 
9C4D 5691 C4D9987D 


0EB 57152 E0DC7694 
BB 9123 B42F76DBC1 

AF904DC 6141 F007F 
1B7084FB809DC265 

1DO954E0A2C04E00 
808505405 BB30BD4 

F01D750F4F8B88EB 

BFA07AF485A969D0 

0BF267A876E8FDED 
F4FF078F 289322 ED 

0EF502FA27EC4A57 

0E3E86EC72D0C4O6 

260D5A 4952744714 
ACF® 5246252 E71FD 

A5F23BE28BA 43026 
F0A3AE6E74C8C081 
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ご W んなさい必コーナー(特別版) 


436 

437 

438 

439 

440 
44 

442 

443 
414 
445 
•146 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 
•155 

456 

457 

458 
•159 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 


520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 
627 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 
5‘M 

545 

546 

547 


/ 拿本：！本拿本拿尊本本本本本本零本本拿本本本本容本本本本本拿本本本本 | 本象：！象本本章本拿本本本本拿本辜本本本本本本本本本本尊本零本本拿本毒零辜拿專本本！象 

專 dropIconU: アイコンのドロツブ S&3 

本窣本本拿本本本 :*; 本本本拿拿本本拿寒本本本本本！;零違拿本本本拿本本本本本車本本本本本本本本本本毒本本本本拿聿本拿本拿窣拿拿尊本本本本本本本尊拿本本本本本本拿 

V 

void 

droplcomvoid ) 


/♦ ドラック•ポインタ 本/ 

ト セルレコードへのボインタ */ 

/* アイコン 管理 レコードへのポインタ*/ 
/* ファイル名 V 


HideDrag() ; 

セルレコードの情報の種類がアイコン管理レコード《上位ワードか” FS ，〉 か？ V 
(HIWORD(pcell->kind) ― 9 FS f )( 


mt errCode, len; 

Rect rc; 

Drag »dragFtr； 

Cell ♦pcell; 

IcState 丨 pis; 
char f " 

パドラッグボインタを取得する*/ 
errCode = TSGet.Drag(&dragPtr) ； 
if (errCode < 0) 

/本ドラッグレコードが無い*/ 
return; 

/* セルリストハンドルをロックする*/ 

卜 MHdJLocktdra^F^ivOcellListHdl} ; 

/* セルレコードへのボインタを取得する本/ 
pcell = ^dragPtr->cellLi atHdl ; 

/拿ラバーバンドを消去する本/ 

TSHideDrag() ; 

/ t セルレコード江 
if I 

/* アイコンは1つ（ドラッグレコードのセルリストの ft さ文 
* 管理レコードを含むセルレコードの長さと同一の場合）か？ 

if (dragPtr->length == sizeof(IcState) *f 8 ) { 

I 、 アイコン管理レコードへのポインタを取搿する*/ 
pis = (IcState *) pcell->data; 

/本ファイルの厲性をチェック*/ 
if (<pis->attr & ATTRMASK) == TS^ARCH) { 

/本アイコンのフルパスを取得する V 
len = TSISRecToStr( 

pis, /本 アイコンレコード V 
fileName); /* バス名格 « ボインタ 本 / 
if (len != 0) | 

/* ドラッグを終了する*/ 
TSEndDrag(TS FINISH)； 

/* ドラッグされたファイルの嫌み込み*/ 
loadFiie(fileName) ; 

» else /本ファイルアイコン以外々)*^ V 

アイコンを元の位!■までドラッグして終了する*/ 
TSEncDrag(TS^EWBACK) ; 

)else 

/* アイコン2つ以 bHfe のドラッグレコードだったら*/ 

/* アイコンを元の位置までドラッグして終了する*/ 
TSEndDra^(TS^PlfTBACK) ; 

/»セルリストハンドルのロックを解餘する本/ 

>ck(dragPtr->cellListHdl) ; 


MMHdlUnlock(dragPtr->cellLj 
/* ドラッグされたファイルの内容を_する*/ 
rc = windowPtr->graph.rect ； /本 
GMSlideRect(&rc 
WMAddRect(&rc)； 


ウインドウ内全体を害き換える V 
d <0>} ; / 拿 グローバル 座縣に変換する*/ 


/* アップデートリージヨンに追加 TT る專/ 


/拿拿本拿寒 ; M 本本： m 本本窣 “ 拿本拿本本本本本拿本本本本本“本拿拿零 “ 本本本 " 拿本本！ ; 拿！ ; 本本本本本本！ ; 本本本拿本 • 拿本本"本本本家拿拿本本拿！； 

專 showErrDialog() : エラーダイアログの表示 

V 

void 

showErrDialog(void ) 


static struct { 
int code； 
int manager； 
int flag; 
char 拿 str; 

J errorMsgU = { 

i li1» l, "SX SYSTEMS バージヨンが連います。 •• 
' 2. 2, I ,"ウインドウ;乍成できません。 

相ノ ー ザ、メ -r ，： 5c 土 / 


/* エラーメッセー ジ. 
/* エラーコード 
/* 使用するマネージャ 
/»フラグ 
/* 表示する文字列 


1,"フ7イルがオープンできません。”し 
エラー しました • " I 


for (i = 0; errorMsgfi] .code != 0; i++> /* エラー コードを捜す */ 

if (errorMsg[i】.code ss errorCode) 
break : 

switch (errorMsfili) .manager) J ft 利用するマネージャの ig 択 «/ 

case1: /* ダイアログマン *i 

EMError{errorMsg[i].flag, errorMsgfi].str)；. 
break； 

case 2： ft タスクマン i 

TSErrDialogN(errorMsgli].flag , errorMagli].atr); 
break； 


/* 毒零本本本零尊 ♦ 本本本本 * 本 * 客專 * « 本本尊本本拿本本本本 * 拿本 ♦ 本本拿尊； t«* 本章本 ; 》 I* 車本本拿本尊零本尊本本尊 * 本本本本本本毒聿本拿 $« 本拿本本零專 

* endProc(): 終了手« き 

«拿拿* «** 本本本本拿拿拿本本本拿！*拿拿事本本本，****本尊零本挛本本本本*尊本專拿本拿*尊*»»本尊零本*♦摩拿本本 t 本*本本**♦零本本*本 

本 引 败： int code H 了コード 

* 注釈：ハンドルの解放やウインドウの 麻聚 と、ブログラムの終了を行う。 

*/ 

void 

endProcdnt code ) 


/* ウィンドウポインタカ明保されたままか？*/ 
if (windowPtr != NULL) 

WMDispoBe(windowPtr)； /* ウィンドウを麻聚する */ 

hWHdlDi Bpose( dataHdl)； 

/* ファイルが開かれたままか？*/ 



i8l9)0)l)2>3)4)5)6>7)8)g>o>lJ2)3)4>5>6i7>8>9rolr2r3M5 6r72pr9^u)2i3^J5i6J7s2{9)oa>2)3)-1)5)6>7l8)90)l)2y3>4l567oo9ol23rr5 6789012 34567890123456789ol23456789012 3rr5678 
545455555555555555555555565 S565656565b5 6565 B575 757575757575757575858585858585858585859595959595959595959606060606060606060606 16 16 16 16 16 16 1(5 16 16 1 6 2 6 26262626262626262 6 363636363 6 363636363646 -16-16 <|64646464 3 6465656565 6 565 6 56565 
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(で)のシヨートプロぱ一てい—— その 60 


ス々リ， i / b - パ，て燃九燃九! 


Komura taatoshi 


古村聡 


今月でショートプ□ば一ていも60回,きっちり5年分です。約5年の歳月を経て，（で) 
氏の成長はいかがなものでしようか。今月のブ□グラムはアブ 1 J ケーションが2本 
にゲームが1本。たまにはプログラミングでのんびりとお楽しみあれ。 



illustration : T.Takahashi 


最近のスクリーンセーバーってすごいで 
すよね，派手で。私，原稿の打ち込みは実 
をいうと X68000 でない（ごめんなさい）ほ 
かのマシンのウインドウシステムでやって 
るんですが，スクリーンセーバーを手に入 
れました。最近の流行にもれず，そのマシ 
ンでは， 240X150 ドットくらいの大きさで 
取り込み画像がちまちま動くシステムがあ 
るんですが，このスクリーンセーバーでは 
その動画を再生してくれるのです。しかも， 
その動画はサンプルだけでなく，自分でビ 
デオなどから取り込んで好きなデータを作 
れるっていうものだもんだからデータ作り 
に燃えた燃えた。最新式のビデオキャプチ 
ャーボードまで買ってガンガン取り込みま 
した。おかげでうちのマシンはちょっと手 
を休めると亜美ちゃんのシャボンスプレー 
で燃え〜の，チャチャのパンダ体操で燃え 
一の，スクルドのトンカチで燃え〜の， 540 
M バイトのハードディスクのうち 400M バ 
イト以上を動画データで埋め尽くすアニメ 
上映燃え燃えマシンになってしまったんで 
あります。 

しかし，あんまり燃え燃えなシーンばか 
りがしかもたでつづけにランダムに上映さ 
れるので，ちょっと手を放すと目がアニメ 
にくぎづけになって二度と作業に復帰でき 
ない困ったシステムになってしまったので 
ありました。う一，だってチャチャが，チャ 
チャがかあいいほど愛くるしいだよほ〜 
っ！ 

う一，スクリーンセーバーがあると原稿 
があがら〜んっ！すでに日本語が変だし。 
え？っまらずにすらすら書けばスクリー 
ンセーバーは動かんだろうって？……そ 
んなぁ。 


© 漓く正しく美しく！ 

てなわけで X68000 のほうは原点に返っ 
たスクリーンセーバーの 登場です。 コン ソー 
ル画面上で使える Human 68 k 用 スクリー 
ンセーバー SSAVER.X です。どうぞっ。 
SSAVER.X for X680xQ 

(要アセンブラ，リンカ） 
兵庫県米田和久 

スクリーンセーバー といえば，それこそ 
いまではアニメが上映されたり， トー スタ 
一が飛んだり，魚が泳いだりと賑やかです。 
でも，もともとは スクリーンセーバー って 
画面の焼きつきをふせぐために，画面が一 
定時間同じだったら画面を消すというのが 
本来のお仕事だったのですよね。そう，こ 
の プログラム は キーボードな どからの入力 
がなかったらただ画面を暗くするだけの， 
清く正しく，原点に返ったものなのであり 
ます。 

まず， ED . X などのエディタでリストを 
注意深〈入力し， SSAVER . S という名前 
でファイルをセーブして終了します0それ 
から， AS . X や HAS . X などのアセンブラ 
でアセンブルし， LK . X , HLK . X などのリ 
ンカでリンク作業をして SSAVER . X とい 
う実行ファイルを作ってください。 

プログラムを実行すると，スクリーンセー 
バーはメモリに常駐し， X68000 に一定時 
間キーボードやマウスなどの入力がなけれ 
ば画面のコントラストを下げます。 

実行するにはコマンドライン上で， 

A > SSAVER.X 

で常駐します。この場合，デフォルト動作 
となり10分間入力がなければコントラスト 


を下げます。せっか〈ですから， AUT0EX 
EC.BAT に入れておくといいでしょう。 
常駐を解除するには，もう一度コマンドラ 
インから，実行すれば OK です。 

それから，このプログラムにはいろいろ 
なスイッチも用意されています。 

まず， / r で常駐解除。八でコントラスト 
を下げる待ち時間を設定できます。スイッ 
チの直後に時間（単位は分で設定範囲は1 
〜 30 分）を書いてください。たとえば， 
A>SSAVER /t5 
で 5 分後に暗くなります。 

/ c は，コントラストの度合いを設定しま 
す。0で真っ暗，1で普通に暗く，2では 
薄暗くなります。 / t と同じようにスイッチ 
の直後に数字を書いてください。 

/ h を指定すると簡単なヘルプメッセー 
ジが表示されます。このオプションが i 旨定 
されたときはスクリーンセーバーの常駐/ 
解除は行われません。 

これぞまさしく清く正しい，純正スクリ 
ーンセーバー！ 基本的なスクリーンセー 
バーってこんなに簡単にできるものだった 
んですね。びっくりです。ショートにして 
はちょっと長いけど。これを改良していろ 
いろなモジュールを合わせていくスクリー 
ンセーバーカーネルとかにできないもんで 
しょうか。誰か挑戦してみません？でき 
たら，モジュールで「一定時間人力がない 
とハードデイスタの内容を MO にバックアッ 

プするモジュール」とか 結構いいアイ 

デアだと思いませんか。ちょっと怖い気も 
するけど。 

そうそう，このプログラムでは入力を監 
視するデバイスはキーボード，マウス，ジ 
ョイステックになっています。だからキー 
(で）の ショー トプロぱ一てい 49 









ボードもマウスも使わないようなプログラ 
ム，たとえばゲームのときにも画面が暗く 
なったりしません。よく某国民機の DOS 
版のスクリーンセーバーだとマウスを監視 
していなくて不便なことがありましたけど 
……，偉い。そうそう，時間経過を計るた 
めのタイマーには RTC16HZ パルスを使用 
しています。ほかのプログラムとぶつかる 
ことはまずないと思いますけど，使うとき 
には気をつけましようね。 

あ〜，それにしてもシンプルなスタリー 
ンセー バーっていいですね。原稿書きには 
X68000 がいちばんかもしれないですね。 
うん。ああっ，し力 1 し， X68000 ばっかり 
さわっていると隣のマシンのスクリ ーンセー 
バーが動き始めちゃったりするんだけど。 
チヤチヤ燃え〜。 



SX - WINDOW 名負け了なレ! 


さて，2本目のプログラムにいきましよ 
う。このプログラムは SX-WINDOW を使っ 
ている人のためのとっても便利なプログラ 
ムです0どうぞっ。 

OBSCURE. X for SX-WINDOW 

(要アセンブラ，リンカ， 
SX - WINDOW ver.2.0 以降） 


上に マウスカーソルが あるときに邪魔な マ 
ウス ボインタを消してく れ ます。 

このプ ログ、 ラムを使うには， SX-WINDOW 
を用意するのは当然として，それと，アセ 
ンブラ，リンカが必要になります。 

Human68k 上のエディタ ED.X や SX- 
WINDOW のエディタなどでリスト 2 を打 
ち込み OBSCURE.S という名前でセーブ 
してください0それから，アセンブル，リ 
ンク作業を して 実行ファイルを OBSCURE. 
X という名前で作ります。リンクする際に 
も特別なライブラリなどは必要ありません。 

さて，あとはダブルクリックで実行して 
もいいですが，できれば SX-WINDOW が 
動いているときに，常にこの OBSCURE 
が働いてくれるように，スタートアップメ 
ンテに登録してみてください。パラメータ 
はいりません。そして SX-W1NDOW を-再 
起動してみましよう。システムメニューで 
「再起動」を選択して，と。 

アクティブウィンドウ上にマウスカーソ 
ルをおいて，キーボードからなにか文字を 
入力してみてください。ほら，マウスカー 
ソルが消えたでしよう。マウスを動かした 
り，ボタンを押したりすることでもう一度 
カーソルを表示できます。 

OBSCURE がすでに組み込まれている 


東京都鎌田誠 

SX-WINDOWr シャーペン .X などを 
使ってプログラムや文章を書いているとき， 
マウスボインタが邪魔だと思ったことはあ 
りませんか。あの白い三角のマウスポイン 
夕，使わないときは消してしまいましよう。 
このプログラムは，アクティブウインドウ 


状態でもう一度 OBSCURE を実行すると， 
機能についての説明と「確認」「解除」と 
書かれたボタンのついたダ'イアログが表示 
されます。このダイアログが表示されたと 
きに「解除」ボタンを押すと OBSCURE 
を解除することができます。解除しない場 
合は「確認」ボタンを押して〈ださい。 

これって，あるあるある！ 
って感じですよね。誰もが 
感じていたことをさらっと 
解決するんだから，いいで 
すよね。私も，ほかのマシ 
ンのウインドウでこれを書 
いてるんですが，あるとい 
いですよね，こういう機能っ 

て。やっぱり SX-WINDOW 
で書くべきなのかな，うん。 

そうそう，作者の鎌田さ 
んはこの OBSCURE をフ 
リーウェアにするそうです。 
せっかくの便利なプログラ 
ムですから，パソコン通信 



TIME: 9 BEST TIME ： 250 
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lli 

1713 

>7 

6 [>14 

12 

19 

22 3 

10 

2 

20 

9 

'5 

8 

；21 1 

4 

24 

1518 

23 


PANEL. BAS 


や手渡しでどんどん広めましよう！ 

わしも自分のネットにアップロードしと 
こつと。 



最後はゲームな访だ! 


これまでの2本のプログラムは，アセン 
ブラのリストで「打ち込めないよ〜」と困 
った人もいたかもしれないですね。でもご 
安心。最後のプログラムは X-BASIC 用の 
ゲーム プログラムです。どうぞっ。 

PANE し .BAS for X680x0 

(X-BASIC, 要 XVI.FNC) 
千葉県森川忠敬 
15 パズルって知ってますか？ そう， 4 
x 4 の 16 個のマスの中にランダムに 1 〜 15 
までの数字の書いたパネルと空白が1個あ 
って，パネルを動かして 1 から 15 まで順番 
に並べるというあのパズルゲームですね。 

この PANEL.BAS は 5X5 =25 個のマス 
にしたパズル ゲームな のです 0 

リスト 3 は X-BASIC 用ですので，打ち 
込んで RUN すれば OK ……といきたいので 
すが，このプログラム，リストのままだと 
本誌 1992 年 11 月号に掲載された X-BASIC 
用外部関数の XVI.FNC が必要です。です 
から， X-BASIC の BASIC.CNF に， 

FUNC = XVI 

として XVI.FNC 力 ? 使えるようにしておい 
てください。 XVI.FNC がない場合には， 
VWAIT(O) 

と書いてある部分を削ってください。パネ 
ルを動かすスピードに関する部分ですが， 
ゲーム 内容には関係ないので XVI . FNC が 
なくても大丈夫でしょう。わかったかな？ 
さて，無事にリストを打ち終わったらセ 
ーブして，次は遊び方。 

このゲームはマウスで操作します。動か 
したいパネルの上下左右のいずれかの方向 


5 〇 Oh!X 1994.9. 







































に空白があるときにそのパネルを左クリッ 
クすると，空白の位置に移動します。でも 
って，バラバラになっている数字を左上か 
ら1から順番に並べ替えるだけです。パネ 
ルはまとめて移動させることもできます。 
空白から2つとか3つとか先のパネルを左 
クリックすれば，パネルはまとめて移動し 
ます。ギブアップしたい場合にはマウスの 
右ボタンをタリックしてください。 
コンパイルして使うときには， 

A>CC PANEL.BAS XVI . 0 
と， XVI . FNC のオブジェクトも忘れずに 

コンパイルしてくださいね 0 

このプログラム，とてもきれいに書けて 
いて，拡張性に富んだいいリストだと思い 
ます。たとえば，80行にある “ num ” とい 


う変数に代入されている数を変更するとパ 
ネルの縦横を変更することができるんです 
よね。ちなみに指定できる数は2〜5で， 
それ以外を指定するとちゃんと5になって 
くれます。う〜ん，親切設計。 

そうそう，プログラムをコンパイルして 
実行する場合には， 

A > PANEL.X 4 

などとしてパネルの縦横を変更できます。 

そう，先月号で紹介した b - argc , b-argv 
を使ってプログラムに引数を渡しているん 
ですね0同じプログラムを書〈のでも，こ 
れだけ親切にできているのはすごいと思い 
ます。偉い。 

しかし， パソコンって 一のは本当にいろ 
いろできるもんですね。スクリー ンセ ー バ 


一を 作り動画を取り込んだり， カーソルを 
消したり，パズルを作ってしまったり。 

しかも，この楽しみが自分の気に入るよ 
うに作れるわけで，作られた時点でなにに 
使うかが決まってしまっているゲーム専用 
機とも，ワープロ専用機とも違うわけです。 
そう考えてみるとプログラミングっていう 
のはいちばん パソコンら しさを味わえる部 
分なのでありますね。そりゃ，スクリーン 
セーバー用の動画フアイルを作るのもいい 
ですけどね。それじゃ，なんかプログラム 
作ろうかな。スクリーンセーバーのモジユ 

ールのネタでも。ん . 。いかん，手を休 

めて考えていると，また“アニメ動画再生 
燃え燃え’’が始まってしまう。そんな幸せ 
をかみしめつつ，では，また来月。 
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SSAVER.S 


♦居座りぶろぐらむ 


SCREEN SAVER Verl.l 


♦ キーボード . マウス.ジ 3 イステイク入力無=スクリーンコントラストダウン 

本 

零 by K^yoneda 1 93 • 5 . 16 


•include 
•include 
.text 
.even 


iocscall.mac 
doscall•mac 


idn: 
vet : 


quit : 


quit2 : 

work : 
count ： 
wtime : 
flag ： 
ctras : 


dc • b 
dc.l 

movera.J 
lea,1 
move•1 
move.b 
rol.b 
bcc 
IOCS 
move.b 
and. b 
not. b 
or • b 
tst •1 
bne 

addq.w 
move.w 
cmp.w 
bne 
clr.w 
clr .b 
move.b 
bra 
c 1 r • w 
tst .b 
bne 

move.b 
addq.b 
movem.J 
rte 

dc* w 
dc. w 
dc. b 
dc.b 


- >> 制{部 <<- 

f ScSavl.1 1 


d0-dl /aO-al,-(isp) 

work,al 本 work pointer al 


#$e8eO01,a0 
$e8802f,dl 
#l,dl 
quit 

_MS_GETDT 
$e9a0O3,dl 
$e9aO01,dl 
dl 

dl f d0 

dO 

quit 
#1,(al) 

(al),d0 
2(al),d0 
quit2 
(al) 

4(al) 

5(al) f (a0) 
qui t2 
(al) 

4(al) 
qui t2 
#$0e t (a0) 
#l,4(al) 

(sp>♦ ， d0-dl/a0-i 


本システムホ • ート #1 
本キ • ホ * ー ト - check 


本マづス check 

本シ “ b イスティック #2 check 

本 " # 1 check 


本マウス & シ，“スティック入力の有無 


本 f 摘閲 

本 count reset "0° 
本 flag reset "0 M 
本 contrast down 


♦flag check 
本 Human68k デフォ / レト 


0 

9600 

0 

5 


♦10 分の堪合のカウント 


72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 







121 

51 


.even 



122 

52 

start: 

clr .1 

al 

* 始まり始まり 

123 

53 


IOCS 

_B_SUPER 


124 

54 


move.1 

d0,spsave 


125 

55 


clr. w 

d6 


126 

56 

resta : 

movea.I 

(aO),a0 

* 分身の有無 

127 

57 


empa.1 

#$10000, a0 


128 

58 


bes 

unknown 


129 

59 


tst.l 

(a0) 


130 

60 


beq 

unknown 


131 

61 


lea.1 

$100(a0),a6 


132 

62 


move.1 

(a6),dl 


133 

63 


empi.1 

I'ScSa*,dl 

»? ，主連 : して入力 ScSa 

134 

64 


bne 

resta 


135 

ftS 


move.1 

4(a6),dl 


136 

66 


empi.1 

# ， vl. 1， ，dl 

♦ 注班して入力 vl. 1 

137 

67 


bne 

resta 


138 

68 





139 

69 


move .b 

dl,d6 


140 

70 


bsr 

checksw 


1*1 1 

71 


ori • w 

#$0700, sr 

* 割り込み 11111 

142 


disp : 


clr. b 

dl 

*RTC 刑 0 込祕 W ： 

or. b 

dl ,$e88O09 

本 

or, b 

dl,$e88015 

本 

move•b 

#%OO0O_1100,dl 

♦RTC タイマ — OFF 

move•b 

d 1,$e8a01f 

本 

movea.1 

a6 ,al 


addq•1 

#8 , al 


movea.1 

(al),al 

♦ベクターを元に戻す 

move.w 

*$40, dl 

窣 

IOCS 

_B_INTVCS 

t 

andi•w 

#$f8ff,ar 

拿刺り込み!柯 

suba.1 

#$f0,a6 


move.1 

a6 ， - (sp) 


DOS 

_MFREE 


addq•1 

H .sp 


pea 

mess2 


DOS PRINT 


addq.1 
move.1 

#4 ,sp 

spsave(pc),a 1 
B_SUPER 


IOCS 


DOS 

_EXIT 


pea 

mess3 


bra 

disp 

事 W たに常駐 

bsr 

checksw 


lea.1 

inter,a 1 

* セーバー常駐本体 

move.w 

#$*10, dl 

本 RTC アラーム lHz/16Hz 

IOCS 

_B_INTVCS 

*書き替え 

move•1 

d0,vet 

拿ベクターの保存 

move•b 

#%000 〇 0001 ,dl 

尊 M F P に対しての JT1 り込みぶ)許可 

or. b 

dl,$e880O9 

♦ 申 1* 

or .b 

dl,$e 88015 

* 申 1* 

move•b 

#%0000 1000, dl 

*RTC 16Hz ON 

move•b 

dl,$e8a01f 

本 

move.1 

spsave(pc),al 


IOCS 

_B_SUPER 


pea 

mess 


DOS 

_PRINT 


addq•1 

#4 , sp 


clr. w 

-(sp) 


move.1 

#start-idn,d0 


move•1 

dO ,-(sp) 


DOS 

_KEEPPR 


: ch 
bsr 

skip spe 
# ， c ，， (a2) 


empi«b 
beq 

crapi.b 


const set 
#'C*,Ia2) 

beq 

const set 


empi.b 

# ， h ， ,Ta2) 


beq 

empi.b 

help mes 
#*^7(32) 


beq 

help mes 


empi.b 
beq 

empi.b 

# J t*,(a2) 
timer set 
#'T',Ia2) 


beq 

timer set 


empi.b 

I'r*,Ia2) 


beq 

empi.b 

pro reset 
#'R T ,(a2) 


beq 

pro_reset 


pea.1 

mesa4 


bra 

disp 



const_set : 

addq* 1 


♦-C Switch 


(で）のショートプロぱ一てい 51 













143 


bsr 

skip spe 

144 


tst .b 

d6 ' 

145 


bne 

no_set 

146 


bsr 

num 

147 


empi.b 

#2,d0 

148 


bhi 

cmax 

149 


tst .b 

d0 

150 


bmi 

ciain 

151 

c_set : 

move.b 

d0,dl 

152 


move.b 

d0,d2 

153 


add. b 

dO,d0 

154 


add« b 

dO, d0 

155 


add.b 

dl,d0 

156 


move.b 

d0,ctraa 

157 


addi•b 

#$30, d2 

158 


move.b 

d2 »consm2 

159 


bra 

checksw 

160 




161 

cmax : 

roove«b 

#2,d0 

162 


bra 

c set 
dO 

163 

coin: 

clr .b 

164 


bra 

c set 

165 

no_set: 



166 


pea •1 

mess6 

167 


bra 

disp 

168 




169 

timer set: 


170 


addq.1 

#1,a2 

171 


bsr 

skip spo 

172 


tst .b 

d6 " 

173 


bne 

no_set 

174 


bsr 

num 

175 

176 


empi.b 
bhi 

#3O ， d0 

tmax 

177 


empi.b 

#l,dO 

178 


bmi 

tmin 

179 

t_8et: 

move.b 

d0 r d3 

180 


mulu.w 

#960 v dO 

Hz )： 

：960 



181 


move.w 

dOywtime 

182 


bsr 

dec 

183 


bra 

checksw 

184 




185 

tmax : 

move.b 

#30 9 dO 

186 


bra 

t_aet 

187 

tmin: 

move•b 

*l,d0 

188 


bra 

t_set 

189 




190 

pro reset : 


191 


tst .b 

d6 

192 


beq 

no_zyochu 

193 


rts 


194 

no zyochu: 


195 


pea •1 

me9a5 

196 


bra 

disp 

197 




198 

help mes : 


199 


pea 

bra 

helpra 

200 


disp 

201 




202 

checksw: 



203 


bsr 

skip spe 

204 


empi.b 

# , / , T(a2) + 

205 


beq 

yes switch 

206 


empi•b 

# ， - 7 ,-l(a2> 

207 


beq 

yea switch 

208 


tat .b 

(a2j 

209 


bne 

checksw 

210 


rts 


211 




212 

num : 

clr •1 

dO 

dl 

213 


clr,1 

214 

num_lp: 



215 


move•b 

(a2)+,dl 

216 


subi.b 

#$30, dl 


*±® 2 

*~m o 

*d2 = 艇用 

本 2 ハ•イ 

*4«•イ 

*5 ハ*イ 


*-T Switch 

*±№30 分 
♦Tffil 分 

»1 分当たりのカウント 60aec/(l/16 

本最大 30 分 
** 小 1 分 

*-R Switch 


*-H Switch 


本 ASCII_C0RD を 匕 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

拿本傘拿 

250 ： 
251: 


num_st : 


bmi 

num st 

cmp. b 

#9,dl 

bhi 

num at 

add.l 

dO,dO 

move.1 

d0,d3 

lsl.l 

#2,d0 

add.l 

d3,d0 

add.l 

dl,d0 

bra 

num_lp 

subq.1 
rts 

#1,a2 

divu.w 

#10,d3 

addi.b 
move,b 

#$30, d3 
d3,d4 

lai.w 

«8,d4 

swap.w 

d3 

addi.b 

#)30,d3 

move.b 

d3,d4 

move.w 

rts 

d4,timem2 


sKip_apc : 


本 16 進数をアスキーコ - 
♦アスキー変換 


♦アスキー変換 


ドに 


empi.b 

#， *,(a2) + 

本空白 ボイント + 

beq 

skip_spc 


crapi.b 

# ， ， 1 ,-l(a2) 

* , の齡 

beq 

skip_spc 


empi.b 

#09,-l(a2) 

♦又は TAB の場合 

beq 

skip_spc 


subq.1 
rts 
• data 

#1,a2 



本拿本拿本傘拿本拿本4本拿本本本本《本本**拿本*本窜拿*本*拿 jtUt 本 I 本#本本本本傘寧本本*本*本拿 <4寧拿本 

*Uroem2 までは、文字数に注意することアドレスエラーの原因になる（奇数バイト ）* 

靠尊拿拿本本本《聿本 t 本，本*本本本拿**4本本* t * 本本本專**拿拿本本*本#拿:）本本***尊拿*本♦尊♦專本 t 


252: 

• even 

2 〇 3: spsave 

: dc. 

1 

254: mess : 

dc • 

b 

255 ： 

dc • 

b 

,$lb, ， 【 33m 

V • r 1 • 

dc. 

1 B 

256 ： 

b 

257: consm2 

: dc. 

b 

258 ： 

dc. 

b 

259: timem2 

: dc. 

w 

260 ： 

dc. 

b 

261: mess2 : 

dc. 

b 

, 1 t33m» , 13, 

10,0 


262: mess 3: 

dc. 

b 

263 : mesa 4: 

dc. 

b 

264 : mea35 : 

dc. 

b 

265 : mess6 : 

dc* 

b 

266 : helpm ： 

dc* 

b 

267 ： 

dc. 

b 

• セーバー * | 13 i 

,10 


268 ： 

dc. 

b 

269 ： 

dc. 

b 

M3, 

270: 

10 

dc. 

b 

... 虡っ暗 

M3, 

10 

271: 

dc. 

b 

... 暗い 

M3 

,10 

272 ： 

dc. 

b 

… い , 

, 13，10 


273 

10 

27*1 


dc 


1 分か 63 0 分まで （ 1 分刻み ) 


275: 

276 ： 

艇灿 

277: 

278: 


dc 
dc 
,13,10 


* > ， ， Slb, ， [35mSCREEN SAVER だ！ * 

$lb, M36m .* ,$lb,» 1 4701-0-* 

rcn.-.'. 13,10 

コントラストを * 

1 ', 1 に 12 定しました 。*,13,10 
画面を暗くする侍ち _ を * 

10 * 

分に S3 定しました， M3, 10,0 

$lb, * [36m . 常駐解除， ， $lb, ， [47m し ；，， $lb 

既に使用されています。 M3, 10,0 
未 ^! のスイッチです。 ’ ， 13,10,0 
SCREENS AVER { ね lilt していません。 ’ ， 13,10,0 
_ してから再実行してください。 ’ ， 13,10,0 
13 ， 10, ，〜綱〜，， 13，10 

鋤き ... デイスブレイの％き付きを防止する簡舄型スクリーン 

嘗式 ... Ssaver.x t/Switch]' ,13,10 


b 


b 
b 

10,0 


Switch 
-C num 


-H 


喃 
CONTRAST 


-T num 
13,10 

-R 1 

( 例） Saaver.x /t5/c0 


0 

1 

2 

Help command'•13 t 
Timer set 


職，， 13,10,10 
5 分後、，，真っ暗"に 


.even 
• end 


リスト S ◦ 日 SCU 闩 E.S 


1 

♦OBSCURE•X programmed 

1993, 

1994 

by M•Kamada 

29 


bne 

dialog 

尊 2 つ目はダイアログを表示 

2 






30 


c 1 r . w 

(a4 ) 

♦解除ボタンが押されるまで〇 

3 

拿ワークエリア 





31 

event : 

pea.1 

record(alJ 拿イペントレコード 

4 

.offset 

e 




32 


move.w 

#S30O1 

(sp) •イベントマスク 

5 

rect : «ds•w 

A 

* レクタングルレコード 

33 


.dc. w 

$A357 

本 TSEventAvail イベント侍ち 

6 

record: .ds.b 

18 

• イベントレ：!ー ド 

34 


addq.1 

#6 ,sp 


7 

.ds.b 

8192 

♦ スタック； t リア 

35 


tst. w 

records0(al ) 本イベントコード 

8 

workSize : 


* ワ， 

■•クエリアのサイズ 

36 


beq 

idle 

♦アイドルイベント 

9 

.text 





37 

* タスクマネージャイベント 


10 






38 


raov^•w 

record.14(al) f d0 

U 

尊モジュールヘッダ 





39 


subq.w 

#1 idO 

♦ENDTSK 

12 

head : .dc*1 

»OBJR 



本モジュールタイフ ‘ 

40 


bne 

event 

拿タスクの W 了ではない 

13 

.dc.1 

tail-1 

head 


♦モジュールサイズ 

41 

♦タスク奴冬了 



IA 

.dc.1 

entry 

- head 


♦実行 

42 

exit: 

clr. w 

-Up) 


15 

.dc.l 

workSize 


本ワークエリアのサイズ 

43 


• dc. w 

$A352 

本 TSExit 

16 

• dc •1 

2 



♦コモンエリアのサイズ 

44 





17 

• dc»i 

0,0,0 



♦未使用 

•15 

♦アイドルイベント 



18 






46 

idle: 

tst. w 

(a4 ) 


19 

* コマンドラインから起動 




47 


bne 

exit 

事解餘ボタンが 1 甲された 

20 

exec : pea.1 

noticed pc ) 



48 


.dc. w 

SA08F 

♦KBCurKbrGet 

21 

• dc. w 

SFF09 

t PRINT 


49 


move•1 

dO,-(sp) 

* キーボードレコード 

22 

.dc. w 

SFF00 

t EXIT 


50 


• dc. w 

9A08A 

»KBScan 

23 

notice : «dc•b 

•SX-SYSTEM 上でして下さい ， ,13,10,0 

51 


addq•1 

#4，sp 

* キーバッファの先頭のデータ 

24 

.even 





52 


beq 

event 

♦キーバッファが空 

25 






S3 


and. b 

#$7f,d0 

* キーァッブコードも有効 

26 

家モジュール 起 (W 





54 


cmp. b 

#$55,d0 


27 

entry ： move.l 

d0,d2 

♦タスク ID 


55 


bes 

obscur 

拿シフト系のキーでなけれ {f 消す 

28 

tst. w 

dl 




56 


cmp. b 

#$61,d0 



52 Oh!X 1994.9. 


^モデムをあげた彼に烺近電話が通じない。 


寺屋俊 (22) 神奈川県 


















57 

58 


bcs event 本 XFn および LED 付のキーは無視 

crop*b #$70,d0 


bcs 
cmp. b 
bcs 

move•1 
.dc. w 
addq,1 
subq.1 
bne 

movea,1 

• dc. w 
cmpa.1 
bne 

• dc • w 
bra 


obscur * シフト系のキーでなけれ^消す 
#$74, dO 

event 本 SHI FT/CTRL/OPT. I /OPT. 2 {ま無視 

record+10( al) f - (sp) 拿座槻 


$A1FD 
#4 ,sp 
#3,d0 
event 
a0 ,a2 
$A20F 
aO ,a2 
event 
$A06E 
event 


♦WMFind 
*ボインタの場所を BUS 

♦コンテンツ以外は無視 
♦ウインドウレコードのアドレス 
♦WMActive 
* アクテイフ•なウインドウ；^ 

*进う 

♦ MSObscureCsr ボインタを消す 


本ダイアロク^£表示する 
dialog : 

♦ダイアログのレクタングルを得る 


77 


pea. 1 

rect(al) 


78 


• dc , w 

$A432 本 SXGetDispRect 

79 


addq.1 

#4,ap * 表示藤面のレクタングル 

80 


move.w 

rect+0(al) , d0 

麵左端の X 座樣 

81 


add. w 

rect+4(al),d0 

本麵右端の X 座標 

82 


lsr. w 

#1,d0 

*0 ® 中央の 

83 


sub. w 

#166,d0 


84 


move.w 

d0,rect+0(al) 

本拍勒 W 座標を設定 

85 


add, w 

#332,d0 


86 


move.w 

dO,rect+4(al) 

本右端の X 座樣を設定 

87 


move.w 

rect+2{al),d0 

座 ® 

88 


add. w 

reot+6(al),d0 

下端の Y 座摞 

89 


lsr • w 

#1,d0 

» 麵中央の Y 座描 

90 


sub. w 

#90,dO 


91 


move•w 

dO,rect+2(al) 

*i^)Y 座標を酿 

92 


add • w 

#130,dO 


93 


move.w 

d0,rect+6(al) 

»下齡丫座摞を艇 

9‘1 

本アイテムリストを作る 



95 


move•1 

#iteme-items,. 

-tap) * 良さ 

96 


• dc. w 

SA021 *MMChHdlNew 

97 


addq•1 

#4,s P ♦再 sat 可能ブロックを作る 

98 


move.X 

d0,a3 ♦アイテムリストへのハンドル 

99 


movea*1 

dO , a0 


100 


roovea.1 

(a0),a0 


101 


lea.1 

items(pc),a5 


102 


move.w 

#{iteme-iterns )/2-1,d0 

103 

cpltem ： move*w 

(a5) *f , (aO ) + 

* ブロックへコビー 

104 


dbra 

d0,cpltem 


105 

♦ダイアログを開く 



106 


move.1 

a3 , -(sp) 

ネアイテムリスト 

107 


move•1 

d2 f -(sp) 

♦タスク ID 

108 


clr* w 

-(sp) * クローズボタンなし 

109 


move•1 

#-1 ,-(sp) 

* 最も 手前に 

110 


move 

#$0260, -(sp) 

* ダイアログ用 

111 


move.w 

#-1 ,-(ap) 

言可视 

112 


clr» 1 

-(sp) ♦タイトルなし 

113 


pea.1 

rect(al) 

< レクタングル 

114 


clr •1 

-Up) 本 レコー 

ドはヒーブに 

115 


.dc,w 

$A2C3 *DMOpen ダイアログを開く 

•J スト 3 

PANEL.BAS 



116 

lea. 1 

30( sp),sp 

117 

movea• 1 

aO , a2 ♦レコードへのボインタ 

118 

* ダイアログにメッセージを書く 

119 

move• 1 

a2 , -(ap) 

120 

• dc. w 

SA131 *GMSetGraph 

121 

addq• 1 

#4 ,sp 

122 

lea.l 

mesa (pc) ,ao 本メッセージの並び 

123 

moveq.1 

#0,d3 

124 

move.w 

(a5) + ,d3 •次のオフセット 

125 

write: movea.1 

a5 t a0 

126 

move•X 

(a0) + , - <sp> ♦ローカル座嫌 

127 

move•1 

a0,-(sp) 零メッセージ 

128 

.dc, w 

$A1Al #GMShadowStrZ 

129 

addq.1 

#8, ap 

130 

adda.1 

d3,a5 拿次のメッセージへ 

131 

move.w 

(a5) + ,d3 ♦次のオフセット 

132 

bne 

write 

133 

* ボタンが押されるまで〖寺つ 

134 

clr. 1 -(sp} 

135 

• dc. w 

SA2C7 *DMControl 

136 

addq.1 

#•1 .sp 

*l,d0 * アイテム番号 - 1 
d0, (a4) 鳴 =0 ，讎 =1 

137 

138 

subq.w 
move.w 

139 

本ダイアログを閉じる 


140 

move.1 

a2,-(sp) 

141 

.dc. w 

$A2C6 *DMDispose 

142 

addq.1 

#4，sp 

143 

bra 

exit 

144 



145 

♦アイテムリスト 


146 

items : •dc.w 

2-1 

147 

• dc • w 

0,0,282,102,313,122 

148 

• dc ♦ b 

4,6,4, 1 確 IS，，0 

149 

.dc, w 

0,0,240, 102,271,122 

150 

• dc. b 

4,6,4, ，臟 ， ，0 

151 

iteme : 


152 



153 

* ダイアログに書くメッセージ 

154 

mess: .dc.w 

4 + 18 + 2,332/2-( 1£{/2> 本 6, 4 

155 

.dc. b 

'OBSCURE. X ( ,0,0 

156 

• dc. w 

4+52+2,10,30 

157 

• dc. b 

，キーを押したとき、マウスポインタがア， 

158 

.dc. b 

» クテイブなウイン 1 ,0,0 

159 

.dc. w 

4+53+1,10,48 

160 

• dc.b 

1 ドウの上にあつた 6 、マウスポインタを * 

161 

.dc .b 

，消してしまいます •’ ，〇 

162 

• dc. w 

4+53+1,10,66 

* マウスを動かすか、ボタンを押すと、ボ ’ 

163 

.dc ,b 

164 

.dc.b 

’ インタか視れます • 1 ,0 

165 

.dc. w 

4+39+1,10，84 

166 

• dc • b 

• スタートアップメンテに登録して使いま * 

167 

.dc 

1 す.，，〇 

168 

.dc. w 

4+32+2,25,106 

169 

«dc. b 

'Programmed 1993,1994 by M.Kamada*,0»0 

170 

.dc. w 

0 

171 



172 

tail : 


173 

• end 

exec 


10 screen 0 f 2,1 1 1: str tim,b_argv(1) 

20 dim char buf(7,7),g 1( 6299) t g2(899) 

30 int x,y f zx,zy,mx,my,bl f br,pxy,endf1,e tc 
40 int 1,tm,btm,num,d1,d2,d3,b_argc=1 
50 dim str mes ( 2) = { M N EW RECORD !", 

60 •• GREAT! .V. GIVE UP M ) 

70 dim int col( 2)= {248,143 f 56} 

80 if b_argc=1 then nura=D else num=val(b_argv(1)) 

90 if num く 2 or num>8 then num=5 
100 btra=nura*nura<10 

110 pxy=(256 - nuro*30)/2 : home(1,512-pxy,504-pxy) 

120 fill(O,0 f 29,29 ,11)^111(0,0,28,28,15):fill(l f 1,28,28,13) 

130 get<0,O,29,29,g2>:wipe<> 

140 / 本本本本 : M 本拿本本本本本本本本*本 

150 while 1 

160 tra=0 : endfi=0 ： etc=0 

170 locate 2,0:print "TIME: 0 M ;spc(7); M BEST TIME: M ；btm 

180 for i=0 to num-1:for j=0 to num-1:buf(j,i)=0:next : next 

190 for i=1 to num♦num-1 

200 repeat : K=rnd()<num ： y=rnd()*num 

210 if buf(x,y)=0 then buf(x,y)=i : etc=l 

220 until etc=1 : etc = 0 

230 next 

240 apage(1) 

250 for i=0 to (num-1) : for j:0 to (num-1) 

260 if buf(j,i)=0 then { zx=j : zy=i 

270 ) else { put(j*30,i*30,j♦30 + 29,i»30 + 29,g2) 

280 symboKj#30f3,i#30+3,atr$(buf(j ( i)),1 t 1,2 f 127f(buf(j t i) mo 
d 2)*100,0) 

290 ) 

300 next : next 

310 mouse(1) ： mouse(4 ) 

320 msarea(pxy • pxy+8 • pxy+ 1111111 本 30-1 f pxy+num*30+7 ) 

330 tim=time$ 

340 /♦ 

350 repeat 

360 msstat(mx,my,bl,br) : mspos(mx,my) : mx=mx-pxy : my=my-pxy-8 
370 If bi^O then etc=0 else if etc=0 and bl then ( 

380 x = rax/30 : y=my/30: mx=>c 本 30 •• roy=y 本 30 : etc=1 

390 if x=zx and y<zy then dl=-l:d2=0:d3=-l : pnl_raove_y{) 

400 if x= 2 x and y>zy then dl=l : d2=29 : d3=30:pnl_move_y() 

410 if y=zy and x<zx then dl=-l : d2 = 0:d3 = -l:pnl_move_x() 

420 if y^zy and x>zx then dl=l:d2=29 : d3=30:pnl_move_x() 

430 for i=0 to num*num-2 

440 if buf (( i mod num) , i/num) = i+l then endfl = endfi4-l 


450 if endfloi + l then endf 1=0 : break 

460 next 
470 ) 

480 if tim<> tirae$ then tim=times : tm=tra*f 1 : locate 7,0:print tm 
490 until endf(num*num-1} or br 
500 /本 

510 apage(0) : fill(0,110,255,170,1) 

520 if br then { etc=2 

530 ) else if tm<btm then btm= tm : etc = 0 else etc=1 
540 symbol(0,114,mes(etc),1,l,2,col(etc),0) 

550 symbol(32,142,"REPLAY:L EMD:R",1,1,2,col<etc),0) 

560 repeat ： ms3tat(mx f my # bl,br) : until bl=0 and br=0 

570 repeat:msstat(mx,my,bl,br) : until bl or br 

580 if br then end 

590 wipe() : apage(1) : wipe() : cis 

600 endwhlle 

610 / 本 *♦♦• 本*本本本本本本本 

620 func pnl_move_x{) 

630 l=abs(zx-x) 

640 for i=0 to1-1 

650 buf(zx+dl*i,y)=buf(zx+dl 專 i+dl,y) 

660 next 

670 buf (x:, y) = 0 

680 get(mx+d2,my,zx* 30fd3,my+29,gl) 

690 for i=l to 6 

700 vwait(0 ) : put (mx r +d2-dl*i*5 ,my , 2 X • 寧 30+d3 — dl 本 i*5 ,my+29 ， gl > 

710 f ill(mx-fd3«dl*i *5 ,my,mx+d3-dl*i *5+dl*4 ,my+29,0 ) 

720 next 
730 zx=x 
740 endfunc 

750 / 尊本本拿本本本本拿拿本拿本本 

760 func pnl_move_y () 

770 l=abs(zy-y) 

780 for i=0 to1-1 

790 buf(x,zy+dl>i)=buf(x,zy+dl^i+dl} 

800 next 

810 buf (x f y)=：0 

820 get(mx , my+d2,mx+29, 2 y 事 30+d3,gl) 

830 for 1 to 6 

840 vwait(0) : put(mx,roy+d2-dl 本 i 本 5,mx+29,zy»30fd3-dl<i<5 t gl) 

850 fill(rox,my+d3 - dl*i*5,mx+29•my+d3-dl»i»5+dl>4,0) 

860 next 
870 zy=y 
880 endfunc 


►夕方の京浜急行線の平和島—品川方面，進行方向左側の窓を見て，思わず「ファランク 
ス j の BGM を口ずさむのは私だけではないはずだ。 北川亮 ( 24 ) 東京都 


(で）のショートプロぱ一てい 53 











ローテクエ作実験室第 5 


Taki Yasushi 


_ t . Wj, 

この連載の初回を飾った 「 Wave 巳 laster 接続計画 
前回の不備を補いつつ，ブリントパターンも起こして，より本格 I 
てみました 。 Wave Blaster に限ら一— 

ならなんでも接続できます。 


m 尿 S 


はじめに 


mmm 


私がこれを書いている時期は，東京は急 
に来訪した猛暑の真っ盛り。もうへ口へ口 
って感じです。私の部屋には暖房器具がい 
っぱいありますから。冷房を入れてないと， 
思考が集中できないぐらいの暑さになりま 
す。暑いだけならともかく，蒸し暑いとい 
うのが温帯モンスーン気候の嫌なとこです 
よね0 

東京電力は大丈夫だろうか？なんて自 
分のウチの電気代ともども心配しつつ，で 
きる限り編集部などにいて，冷房代を浮か 
せている毎日であります。 

さて今月のローテクです。 

なにか面白いものを期侍してくれている 
方には悪いのですが，今月は前3回分の追 
補版ということにします。というのも，毎 
月回路を作って，それに対するランニング 
テスト期間が非常に短いのです。 

連動電源などは，ずいぶん前から作って 
いたものだから，害はほとんど出尽くして 
いる（というか，ない）のですが，できた 
てほやほやの回路の場合，あとからいろい 
ろ不都合が出てきたり，もっとよい方法を 
ふと思い立ったりするのです。いまのとこ 


ろ，幸い不都合というほどの不都合は出て 
はいません力す。 

本来ならば，最低でも1, 2力月，ラン 
ニングテスト期間を設ければよいのですが, 
毎月するとなると，そうはいっていられな 
いときもあるわけでして……。 

というわけで，今回は，前回3回分で発 


生した不都合，それから私が発表後，特に 
気がかりだった部分をもう一度取り上げて 
みたいと思います。 


W 巳接続計画 



WB , ローテクを最初から読んでくれた 
方にはもうぉわかりですね。 DOS / V , PC - 
98地方では割と有名な ， Sound Blaster のァ 
ドオンボード ， Wave Blaster です。アドオ 
ンボードとはいえ，実は単なる GM 音源で， 
なぉかつ MIDI を持っていたので，付加回路 
をつけて X 680 x 0 につけてみようという計 
画を実行しました。 

計画は見事成功しましたが，残された課 
題，読者からの要望がいくつかありました。 

まず， RS - MIDU しての接続回路も教え 
てほしいという要望。5萑かに WB そのもの 
が2万円強とひたすら安いですから， RS - 
MIDI としてつなげるならば，格安な MIDI 


音源となります。 

次にプリント基板による音源基板の1枚 
化。電源を別に取りつけて，箱に入れ，完 
全にひとつの楽器として作れれば，より完 
成度が増します。これは要望ではなく，私 
自身が強く思っていたことです。 

さらに，音源出力のインピーダンスマツ 
チング。単に「鳴ればよい」という断りの 
下で製作を開始しましたが，なにかに負荷 
がかかっているのではないか？ という心 
配がありました。 

また，どうやら WB には MIDI - OUT が存 
在するという事実が判明しました。ソフト 
ウェアデータマニュアルには WB から送信 
されてくる データが あるのに， ハードウェ 
アシートにはないという矛盾。それをどこ 
から得るかという問題があったわけです。 
有志の方のお蔭で MIDI - OUT 端子がわか 
ったため，できるならばこれにも対応した 
いところです。 

こうなってくると，もはやもう一度見直 
したほうがよいのではないか？ という考 
えが起きました。回路の知識がちゃんとあ 
る方ならば，すでに箱にでも入れて，しっ 
かりとした音源にしているでしよう。しか 
し情報としての記事だけならば，あまりに 
も心細いところです。良心の呵責がチクチ 



プリント基板化された WB インタフェイス 裏面，テスト基板なので一部配線は異なります 
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ク心をついばんできたので，再び扱うこと 
にしました。 

前回見のがした人のために，すこし WB 
について説明しましよう。 WB というのは， 
GM 規格に対応した音源です。 GM というの 
は GeneralMIDI の略， Roland の GS 音源の 
ベースとなっている世界規格です。 

この GM という規格は裾野が余りにも広 
すぎて，イマイチはっきりしない規格です。 
昔というか，日本以外ではいまでもそうだ 
と思うけど，もともと MIDI 楽器は単なる 
「録音機材」に近いものだったので，これで 
ことが足りたんですね。ところが最近の日 
本のように，「ステップエディットでごちよ 
ごちよ」する機材と考えると，規格なんて 
ほとんど無意味ですね，私から見れば。 

今度発売された SC -88 もそれなりに売れ 
ているようです力 ? ，しよせん単なるプリセ 
ットサンブラで，1年もすればプリセット 
された音に鉋きがくるでしよう。データコ 
ンパチビリティに重点を置かなければ，音 
源はシンセサイザじゃないとあまり面白く 
はないかもしれません。音を作るのが面倒 
くさい人は，サンプラか音色カードがじや 


んじやん出ているプリセツトサンプラがい 
いですね。 

私自身，音源は D 70, CM -64, SC -55 の順 
で買っていますが，鉋きがきているのは SC 
-55 だけで， CM -64 は鮑きるたびに新しい 
音色カード（いまだと4500円ぐらい）を買 
っているので大丈夫です。 D 70 はシンセサ 
イザなので，全然飽きてませんし。 

WB にはカードがありません。だから， 
SC -55 みたいに1年も使っていれば，鮑き 
てしまうかもしれません。しかし，なによ 
りも安さが魅力でしょう。音色カードやデ 
ィスクなどでも，高いものは2万円ぐらい 
しますから，カード気分で新しい楽器を買 
っていると考えてもよいかもしれません。 
下手に SC -55 や SC -88 を買うよりも，お買 
い得ともいえるでしょう。 

データも GM なので，探せば結構ありま 
す。 X 680 x 0 のゲームで， GM 対応なのはス 
トリートファイタ ー II ダツシユ，マツドス 
トーカー （ TG -100 モードで大丈夫だと思 
う），あすか120%(同じく TG -100 モード） 
などがあります。 

基本的に WB は日本の楽器ではなく， 


ROM は E-mu なので，日本人ぽさがない音 
が詰まっています。安いという点，データ 
作成者にも面白い音を探すという点で魅力 
的でしょう。逆にいえば，ちょっとした音 
源がほしいという聞くだけの人にもなかな 
か魅力的な音源かもしれません。 

ところで，噂では海の向こうには WB と 
コンパチブルのインタフェイス （Sound 
Blaster のアドオンボード）で SC -55 コンパ 
チな音源，その名も SC -55 DB が発表された 
ようです。詳しい情報が入手できていない 
のでわかりませんが，うま〈輸入できれば， 
3万円弱で購入できるかもしれません。と 
いうことは， SC -55 相当品を3万円強で手 
に入れられるということに . 。 

H 1 路説日月 

図1は，今回新たに開発した WaveBlas 
ter 接続回路です。前回の WaveBlaster 接続 
回路と比較できる方は比べてみてください。 
主に変わった部分は MIDI-OUT が加わっ 
た点です。 

それでは WaveBlaster 側の端子から説 


図1新しい回路図 
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明しましよう。 

まず，電源は Vcc ( + 5 V ) と， ±12 V が必要 
になります 0 Vcc は WaveBlaster のデジタ 
ル回路の部分に必要となり，士 12 V はおそ 
らくアナログ回路のオペアンプ部分に必要 
になるのだと思われます。 

24 pin は MID 卜 IN です。この信号の処理 
は MID 卜 IN 端子から，フォトカプラで電気 
的絶縁を図り，信号だけ伝えています。そ 
のまま出力を， WB の MIDI 信号端子に流し 
込み，もう片方をオープンコレクタのバ、ッ 
ファ 1 C に流して信号を整形，および電流レ 


もう9月号ですが，まだ残暑が厳しい季節で 
しょう。その暑さにあなたのマシンは負けてい 
ませんか？ 

うちの子に限って……のように，我がマシン, 
あなたのマシンも割と夏の熱い日に負けている 
ことがあります。うちのマシンも冷房がついて 
いないと勝手にハングってしまって困ってしま 
ったことが何度かあります。 

そこで，私が普段利用している，高速マシン 
で夏を乗り切る方法を伝授しましょう。 

まずひとつ。 

クロックダウンをする……ってこれでは意味 
ないですね。いちばんよい方法なんですけど， 
これは最後の手段ということにしましょう。ち 
なみに私の X 68030 は結局， 25 MHz にしてしまい 
ました。仕事に使うマシンはやっぱり，遅くて 
も信頼性があったほうがよいのでねえ . 。 

その2。内蔵ファンを強化する。 

これはかなり効きます，その理由は X 680 x 0 の 
マンハッタンシヱイプでの，空気の流れる構造 
にあります。 X 680 x 0 は左側の電源の部分にファ 
ンがあり，ここからしか空気を外に出していま 
せん。左側のタワーはよく見ると，上面にスリ 
ットがありませんから，空気は FDD のスリット 
から入るか，下面基板を通って右のメイン基板 
の上面のスリットから空気が入ることになりま 
す。この上から空気が入るところあたりに，冷 

房がある . なんてシステムだと理想的なので 

すが（うちのシステム），そう簡単にはいかない 
ので，このスリットの下にフアンを入れること 
で吸風性を高めます。 

送風の向きは，中に入れる向きにしなくては 
いけません。空気を出す向きに入れてしまうと， 
空気が入ってくる場所が， FDD のスリットだけ 
になりかねないので， FDD の中に塵がたまる可 
能性があって危険です。 

さらに拡張スロットのフタですが，これは開 
けているよりも，閉めていたほうがよいと思わ 
れます。その理由は，空気の流れが変わってし 
まうからです。シールドは拡張スロットのほう 
だけにして，メイン基板にはつけません。これ 
はその3と併用するからです。 

その3は，熱くなる 1 C にヒートシンクをつけ 
ます。しかし，熱くなる IC = 熱暴走しやすい 1 C と 


ベルを増強させて， MIDI-THROUGH に 
出力します。 

MID 卜 OUT は WB から出力された信号 
を，同じくオープンコレクタのバ、ッフア 1C 
で増強して， MIDI-OUT に出力します。 
LED は図のよ うにつ けてもつけなくても 
構いませんが，あると信号の入出力がわか 
るので便利です。 

Reset Botton # の処理は，前回，単に GND 
に 出力を落として ローレベルに していただ 
けですが，今回はちゃんとした回路でサボ 
ートしています。この回路は簡単にいえば， 

高速マシンで夏を乗り切る方法 

いうわけではありません。たとえば， X 68030 だ 
と YUKI があまり熱くないうちから異常動作し 
始める傾向があるようですし，ドットクロック 
オシレータのデータセレクタ&分周器である 
OCIAN は，かなり熱を持つ割には，そんな簡単に 
は熱暴走しません。各ゲートアレイが，なにを 
行っているかで，熱暴走しやすいかはなんとな 
くはわかりますが，決定的なことはわかりませ 
ん。ただ|熱を持つ 1 C が暴走しなかったにして 
も，まわりの 1 C を間接的に暖めていることは事 
実なので，小さなヒートシンクなどを購入して， 
取りつけておくことは必要でしよう。薄めのヒ 
一トシンクが最近秋葉原などで出回っています。 
秋葉原にいける人は，もちろん行ったほうがよ 
いですが，行けない方は，トラ技かなにかの広 
告でも読んで，若松通商あたりにでも，通信販 
売を頼んでみるとよいと思います c 

ともかく，熱暴走する 1 C を探さねばなりませ 
ん。そのためには，強制冷却剤を使います。強 
制冷却剤は静電気や結露する場合があるので， 
説明書に従って使ってください。 

熱暴走ではないか？と疑わしいマシンの特 
定は難しいことです。いつも使っているシステ 
ムなのだが，画面が乱れてしまう，なぜか特定 
できないエラーが出る。最初は出ないけど，し 
ばらく使うとエラーが出る。そういったマシン 
は要注意です。 

使っていると必ず出ると自信があるならば， 
そのまま待つべきです。ときどき出るけど，そ 
んなに簡単には出ない。でも確かにときどき出 
る。そこで，どうしてもエラーが出ないなら， 

出やすい状態にする必要があります。 

そのためにドライヤーを使います。右のタワ 
一のフタを開けた状態で，シールドをはずし， 

1 C がそのまま見える状態にして，基板全体の温 
度が上がるように，ドライヤーを離して，部品 
自体の温度を上げます。特定の部品を暖めすぎ 
ると，下手をしたら，ハンダが融ける可能性が 
あるので注意してくださいね。もっとも.市販 
ドライヤーではそんなに簡単に融けませんけど 


エラーが 出やすい状態になったら，次は強制 
冷却剤を使います。ターゲットの疑わしい 1 C を 
ひとつ決めて，強制冷却剤を喷射します。触っ 


遅延回路です。 

リセット端子は，確かに GND レベルに落 
としただけで問題ないはずなのですが，製 
品によっては，ある一定の時間，ローレべ 
ルに落とさなくてはいけないという条件が 
あるので適当にコンデンサを使って処理し 
ています。本当はバッファ 1 C がオープンコ 
レクタでないほうがよいのです力 5 '，たった 
ひとつの回路のためだけに，オープンコレ 
クタじゃないバッファ 1 C をつけるのは経 
済的じゃなかったので，コレクタを Vcc に 
上げて処理しています。ひとつのバッファ 


て冷たくなるぐらいまで冷やしたのに，まだエ 
ラーが出るならば，その ic はシロです。ホシを探 
すまでこれを繰り返し，ターゲットを絞ります。 

ターゲットが定まり，熱暴走しやすいものが 
わかったら，それにヒートシンクを張りつけま 
す。単にヒートシンクを張りつけても，ほとん 
ど効果がないので，できるならば小さなファン 
をヒートシンクに直接風が当たるような場所に 
取りつけます。風が当たるか当たらないかで， 
全然効率が違うので，ぜひ，2番の方法と兼ね 
合わせて，空気の流れる道，それにちょうど当 
たるヒートシンクといった具合にセットしてく 
ださい。 

以上3つ。これらが役に立ってくれれば幸い 
です。また，ファンですけど，やたらめったら 
つけてよいわけではありません。理由は簡単で， 
ファン自体が電源をそれなりに食べることと， 
ファン自体が多少なりともノイズを出すためで 
す。ファンは I 2 V のものと， 5 V のものがあります 
が， I 2 V のほうを使用したほうが無難です。理由 
は I 2 V のほうがあまり回路中で使われていない 
からです。 

電源は左側のタワーから取ってきたほうが， 
メイン基板に電圧効果が起きにく くなるのでよ 
いかもしれませんが，ファンをつけて動作がお 
かしくなったりしたら，別に電源を取りつけて 
強化してみてください。 

さて，最後に熱に弱いのではないか？と私 
が思う部品を適当に列挙します。 

まず X 68030 の場合，先にいったとおり意外に 
弱いのがメモリコントローラの YUKI で，次に 
CPU を交換しないままだと MC 68 EC 030 が割と弱 
いところです。これは高速型にすればすみます。 
そのほかは， X 68000 シリーズ全般を通して， 
VICON , OSCIAN , あと SONY のビデオ用 1 C です。 
フラットパッケージでかなり熱を持つので，す 
ぐわかるでしょう。 

PRO や， EXPERT などのマシンの場合， DMAC が 
それなりにネックになります。ネックになる割 
に，過熱もせずに動かないのでクロックダウン 
をしたほうがよいかもしれません。私の記憶に 
間違いがなければ， DMAC だけ非同期で X 680 x 0 
は動いたハズです（できなかったらごめんなさ 
い。実機がないので試してないの）。 
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図 2- A プリントパターン(原寸) 



図 2 -B 



1 C の中にはたいてい6回路ぐらい入って 
いるので，使い切ったほうがもったいなく 
ないですしね。 

4,8の出力は前回，右，左が逆という話が 
あったので，今回は逆にしています 。 AUX 
出力を NJM 4580 を使い，ボルテージ フオロ 
アで信号増強を行っています。直列に IkO 
の抵抗が入っています力 5 ',これを適当に変 
えると出力のレベルが変わります0余裕が 
ある人は，これを可変抵抗にしてメインボ 
リュームにするのがよいと思います。 

C 06, C 07 は直流負荷を防ぐためのアイテ 
ムです。 100 pF はローパスフイルタですね0 
これは回路の安定のために入れています。 


■mimm 

部品説明 
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図2は，プリントパターンです。部品配 
置は写真を見てください。それでは部品を 
説明します。 

1. は， WB 本体です。これは当然なくて 
はいけません 0 Sound Blaster とのインタフ 
ユイスがあるならば，なんでもよいですね0 

2. は電源です。 

3. は WB と接続できる13行 X 2列のコ 
ネクタです。 

4. の抵抗はそれぞれ必要な分だけ集め 
てもよいのです力す，100個単位で買っても悪 
くないかもしれません。1個10円,100個100 
円というのは，ざらにある話ですから 。 W 
数ですが，ぉそらく1/8でも大丈夫だと思わ 
れます。1/4あれば完璧ですね。プリント基 
板のサイズは，1/4サイズでも入るように作 
られています。 

5. のコンデンサも，必要な分だけ集め 
てください，多少多めに買っても安いもの 
だから構わないかもしれませんが。 


6. のダイオードは MIDI 端子から流れて 
くる負のレベルの信号を除去するためのも 
のです。これもなくてはいけません。 

7. のフォトカブラも必ず必要です。 
MIDI 規格で推奨されているフォトカプラ 
らしいですが定かではありません。 

8. の LED は，赤，緑，青と書いていま 
す。ですが，別に3つあればなんでも構い 
ません。3つ同じ色だと，どれがどれだか， 
わからなくなってハマるので，多分，違う 
色のほうがよいでしよう。青の MIDI-OUT 
はおそらく滅多に光らないんじゃないか？ 
という条件からつけています。麗しの青は 
貴重なほうがよいのです。 

9. の5ピン DIN は MIDI 出力端子用で 
す。今回は出力まであるので3つ必要です。 

10. の AUX 出力端子は ， MINI PHONE 
でも， PHONE 端子でも AUX-PIN JACK 
でも好きなものを使ってください。 

11. オペアンプは NJM 4580 です。別にこ 
れを選んだ理由はありません。ただうちで 
余っていただけです。 

12. のリセットボタンはケースにフイッ 
卜したものを買いましよう。単なるスイッ 
チで構いません。 

13. の電源 ON / OFF 用スイッチは主電源 
のためのスイッチです。スイッチング電源 
は AC 側で操作するので， 141 V /5 A ぐらい 
の耐圧があったほうがよいでしよう。これ 
は前回つけずに編集部でハマったものです。 

14. はケース。うまく加工して，綺麗に 
仕上げてくださいね。 



これで WB インタフェイスの作成は終了 
です。結果的に CM -64 相当のインタフェイ 


スまで持てたので，これは（バグがない限 
り）これでおしまいにしたいと思います。 

RS -232 C - MIDI についてですが， RS -232 
C 端子で接続はできたものの，イマイチ納 
得のいくものができなかったので，今回は 
おあずけです。 

具体的に私が満足いくデキで，できたな 
らばこの連載のコラムとしてでも発表した 
いと思います。 

Special Thanks : P . E . I . 氏 （in XI CLUB ) 

部品表 

I . Wave Blaster 本体 

2. 電源 + 5 V , ± I 2 V 

3. ジャンパスイッチを接続できる 
13 X 2 列のコネクタ 

4. 抵抗 


270 0 1 

ゥ 

220 0 4 

つ 

200 0 4 

つ 

470 n 1 

ゥ 

lOkfl 4つ 

4.7 pH 1 

つ 

1 pCl 2 

つ 

5200 1 

ゥ 

5. コンデンサ 



47// F / I 6 V (電解） I つ 

パスコン用 0.01 m F I つ 

220// F / I 6 V (電解）丨つ 
100 PF 2つ 

4.7# F / I 6 V (電解） 2つ 

I 00# F / I 6 V (電解） 2つ 

1000 PF 丨つ 

0.1 I つ 

0.47// F /50 V (電解 ）I つ 

6. ダイオード 

I SI 588 I つ 

7. フォトカブラ 
PC 900 


8. LED 赤、緑、青 それぞれ丨つ 

9. 5ピン DIN ( MIDI 端子用） 3つ 

10. AUX 出力用コネクタ 丨つ 

11 . オペアンプ （ flJM 4580) I つ 

12. リセットポタン 丨つ 

13. 電源 ON / OFF 用スイッチ I つ 

14. ケース 丨つ 
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0100 D187 F6 52 
0108 F3 CC 4A 31 
0110 4C 79 E3 F5 
0118 89 83 5617 
0120 3*〕 76 E9 4C 
0128 4B ID 4A CF 
0130 9F 971A E6 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： ED 56 4A 5A 00 FB CC F8 


「PUSH BONLj のオリジナルステージ 
がやっときました。嬉しいねえ。リストも 
短いので，ちやっちやか打ち込み，もう一 
度，50面分八マってみませんか7 

ろ〜ん50面 

こんにちは 。 「PUSH B 0 N ! j オリジナル 
ステージ 募集ということで，気合一発投稿 
しました。最初は，20面くらいだっ.たのに， 
いろいろと考えているうちに40面となり 
……そうなると全面作りたくなるのが人情 
というもの。結局，50面全部作ってしまい 
ました。 

さて，今回オリジナルステージを考える 
ときには，まず解き方を初めに考えたので 
最小ステップ数は少なめのステージが多く 
なってしまいました。もう少し，違う見方 




67 

61 

4E 

B0 

51 

08 

FD 


SUM ： 

03 

E9 

9B 

B5 

26 

C7 

7E 

4F 2A8D 

0080 

C9 

A1 

7F 

37 

E5 

A0 

E5 

5F 

E9 

0088 

D6 

CC 

0D 

2A 

E7 

CE 

5B 

F3 

DC 

0090 

DC 

F5 

A8 

D4 

F3 

3A 

81 

68 

63 

0098 

5A 

85 

42 

BE 

83 

D3 

C8 

11 

0E 

00AC 

05 

52 

18 

4 A 

C6 

76 

52 

IE 

65 

0OA8 

A6 

03 

84 

39 

CF 

AB 

6C 

72 

BE 

00B0 

A0 

A0 

E2 

12 

EE 

4C 

0F 

Aid ■ 

ID 

00B8 

E8 

63 

14 

F8 

8D 

6C 

DB 

BD 

E8 

O0C0 

A9 

32 

19 

D7 

5D 

36 

7F 

DF 

BC 

00C8 

55 

07 

B5 

42 

65 

26 

B9 

A1 

38 

00D0 

A0 

3B 

52 

7A 

29 

8D 

A5 

32 

3.4 

0OD8 

FD 

00 

A4 

7F 

6F 

A2 

47 

17 

8F 

O0EO 

19 

20 

4C 

3D 

A3 

24 

F6 

22 

A1 

O0E8 

47 

60 

F9 

80 

F3 

CB 

89 

5C 

C3 

00FO 

D9 

07 

8A 

D9 

A7 

B9 

D3 

3A 

B0 

O0F8 

11 

1C 

AF 

32 

17 

74 

25 

BF 

7D 


Shutou Masao 周東正男 


をして ステージデータを 考えたほう 力す よか 
ったかな，とちょっと反省しています。 

また，1面1面のタイトルも考えてしま 
いました。タイトルの由来は，見た目もあ 
りますが，解き方のヒントを表している場 
合もあります。参考にしてください。そし 
て，タイトルの横には私のベストステップ 
数も記しておきます。もしも最小ステップ 
を更新するようなことがあれば，教えてほ 
しいな。 

リストは， MAC. X のファイル入カツー 
ルを 使って打ち込み， セーブバイ ト数783 バ 
イトでセーブを行ってください。ファイル 
を 作成できたら， 

LHA E PUSH.LZH 
として， 

PUSHUSRI.MAP 

という ユーザー マップデータフアイ ルを解 

リス h 


0138 

E6 

B2 

00 

C3 

FA 

74 

60 

58 

81 

0140 

DA 

02 

53 

43 

40 

71 

A7 

Cl 

8B 

0148 

7F 

98 

IE 

B5 

D5 

DO 

92 

50 

71 

0150 

AF 

FE 

0B 

14 

83 

90 

39 

2C 

44 

0158 

87 

57 

Q6 

A2 

BC 

4B 

F5 

6E 

A0 

0160 

BF 

71 

DF 

62 

36 

4C 

BB 

95 

43 

0168 

92 

33 

E0 

11 

85 

CA 

IE 

E3 

06 

0170 

89 

70 

29 

A7 

A1 

C2 

FD 

76 

9F 

0178 

27 

43 

E3 

E4 

4F 

04 

1C 

98 

38 

SUM ： 

2F 

71 

C3 

FF 

20 

6F 

C7 

E5 C2C7 

0180 

ID 

42 

74 

C2 

99 

F2 

2B 

0D 

58 

0188 

AC 

41 

37 

CC 

CD 

90 

9B 

Al 

89 

0190 

AC 

3E 

60 

3E 

IE 

03 

C8 

69 

DA 

0198 

67 

E4 

4A 

65 

99 

0D 

FB 

1)4 

6F 

01A0 

CO 

F4 

F8 

3F 

EA 

30 

66 

8E 

F9 

01A8 

DO 

86 

D2 

32 

FA 

5C 

09 

31 

EA 

01B0 

1? 

09 

F6 

2-1 

5A 

0C 

7D 

14 

39 

01B8 

63 

92 

4A 

D1 

88 

A1 

4B 

6F 

F0 

0100 

F-t 

A0 

55 

5A 

DE 

AA 

77 

53 

95 

01C8 

32 

B9 

D2 

FI 

46 

6A 

D4 

F7 

29 

01D0 

?:-j 

F8 

6A 

5B 

30 

3D 

5F 

2A 

DE 

01D8 

07 

6C 

7E 

42 

8F 

D2 

DC 

BB 

2B 

01EO 

8V: 

5F 

52 

F8 

ID 

IF 

B4 

E5 

0C 

01Ed 

4b 

A8 

51 

FA 

B4 

34 

7F 

F9 

9B 

01F0 

い .. 

73 

Cl 

A1 

7E 

08 

59 

0D 

6B 

01F8 

4B 

11 

75 

86 

46 

EA 

FC 

E6 

66 

SUM ： 

7B 

02 

47 

98 

5B 

C3 

CE 

2D C64F 

0200 

A4 

38 

74 

19 

A7 

F0 

13 

52 

65 

0208 

3B 

B4 

9F 

CE 

44 

6A 

82 

11 

9D 

0210 

6A 

8F 

0-1 

73 

01 

D9 

ti3 

3B 

38 

0218 

9C 

4B 

DB 

6 >； 

48 

5B 

81 

21 

73 

0220 

7F 

3E 

8E 

5H 

81 

2F 

B1 

E9 

F3 

0228 

33 

F7 

7D 

63 

D3 

A7 

C2 

BA 

00 

0230 

74 

CF 

F8 

B3 

El 

80 

C9 

FB 

13 

0238 

3C 

FI 

D2 

36 

14 

6A 

DA 

5A 

E7 

0240 

BE 

G8 

87 

03 

2C 

98 

F3 

E9 

A0 

02 む： 

05 

A7 

54 

3C 

28 

2D 

4E 

D3 

B2 

0250 

i：-F 

68 

62 

IF 

Cl 

DD 

7F 

F8 

5D 

0258 

A3 

IB 

08 

93 

38 

D8 

50 

64 

•ID 

0260 

F7 

3F 

31 

F5 

B2 

9B 

A9 

BA 

0C 

0268 

ED 

87 

E7 

F9 

C5 

95 

11 

51 

10 


凍してください。次に，できたファイルを， 
「PUSH BON !」のメインプログラムと同 
じディレクトリにコピーして，コンフイグ 
でユーザー定義のマップで遊べるように設 
定すれば，このオリジナルマップを遊ぶこ 
とができます。 

もしくは，オリジナル ステージデータ フ 
ァイル (PUSH BON ! . MAP ) そのものを 
いったんリネームし，解凍された PUSH 
BON ! . MAP にリネームすれば OK です。 
この場合は，コンフイグで設定を変えるこ 
となく遊べます。 

なお，以前に自分でエディットしたステ 
ージデータがある場合は，あらかじめ マッ 
プデータファイルをリネームしておいてく 
ださい。 

全面解けることは確認してありますので, 
ぜひとも挑戦してみてください。 


0270 

BF 

31 

8A 

3A 

7D 

D7 

5 A 

3D 


9F 

0278 

67 

65 

48 

EC 

75 

32 

E6 

9C 


29 

SUM ： 

16 

29 

F6 

45 

33 

01 

E9 

B3 

B95D 

0280 

K4 

70 

21 

BD 

8E 

FD 

68 

7E 


B3 

0288 

AF 

58 

88 

DA 

C0 

06 

B1 

20 


00 

0290 

F6 

1A 

2A 

3C 

F8 

10 

38 

BD 


73 

0298 

EE 

19 

2B 

C6 

C2 

58 

A4 

23 


D9 

02A0 

9A 

60 

53 

A8 

89 

28 

A0 

28 


6E 

02A8 

Q6 

8£ 

0B 

93 

BD 

88 

31 

9C 


F4 

0280 

11 

EB 

93 

EE 

7B 

D0 

14 

3F 


IB 

02B8 

2D 

3B 

9A 

7C 

37 

D4 

FB 

64 


E8 

02CO 

FE 

76 

8B 

G6 

11 

3E 

DD 

AF 


C0 

02C8 

94 

B1 

02 

7A 

27 

B7 

DE 

F0 


6D 

02D0 

AC 

9F 

AB 

50 

C6 

23 

5B 

DE 


68 

0208 


36 

62 

9B 

F3 

D1 

F4 

F6 


B9 

02E0 

Ad 

52 

E9 

4C 

F5 

44 

3E 

D8 


76 

02E8 

18 

8B 

AE 

76 

B4 

3D 

9C 

BD 


11 

02F0 

3C 

5A 

El 

C6 

B4 

19 

85 

87 


16 

02F8 

D8 

AE 

FF 

87 

AB 

HE 

BC 

B5 


B6 

SUM ： 

F7 

F0 

9A 

98 

F9 

D0 

FA 

29 

3126 

0300 

F2 

FF 

24 

CC 

AC 

34 

15 

60 


36 

0308 

5B 

ED 

E6 

32 

E9 

A0 

00 

00 


E9 

0310 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0318 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 


00 

0320 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0328 

•30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0330 

00 

Ot) 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0338 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0340 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0348 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

必〇 


⑽ 

0350 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0358 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0360 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0388 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0370 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0378 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

SUM ： 

4D 

EC 

0A 

FE 

95 

D4 

15 

60 

77B6 


祝！読者初投稿 

オリジナルステ ー ジデ—夕50面 
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一挙公開！ 

オリジナル ステージデータ全 50 面 
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ステージ 番号： ステージ タイトル（最小 ステップ 数） 


: X (5) 


: Wave(2) 


:エレベーター⑽ 


ノーマル面 (7) 





19:マイマイ3(8> 20 :ペンゴ風 ( B ) 


21: Y マーク (11) 


22 :コア 1994(10) 


23 :エレベーター2号 (2 B ) 24 :あみだくじ⑵ 


25 :トリック⑽ 



26 : ノーマル面 5(10) 27 :大円舞 (8) 


28:エレベーター3号⑽ 29:あみだくじ2号⑶ 


30 :ストライク H (5) 


31: 007 ⑽ 


32 :鍾乳洞(7> 



33 :名月⑵ 


34 :十字架 (2) 


35 : ノーマル面 6(17) 36 : 36(12) 


37: ノーマル面 7 (6) 38 : P / R ⑺ 


39 :ベンゴ風 2(8) 




さすがに50面一挙掲載すると壮観だなあ 3 とぼんやり眺めているそ 
ばから，さらに2人の読者からオリジナルステージデータの投稿が 
ありました。こちらについては，10月号に予定している付■録デイス 
クに収録するつもりです。結局，総計140面分という ステージ データ 
が投稿されました。また眠れない日々が続いちゃうかな。 
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「PUSH BON !」 なんてラクチンさ 

ストジトタ自動解法プログラム 

Kamata Makoto 鎌田誠 


あっと驚く 「PUSHBONU ステージデ 
一夕自動解法プログラム。ステージの確認 
用として使ってください。解けないからと 
いってブログラムに頼ってはいけませんよ。 

オートでラクラク 

「こいのぼり PRO -68 K 」 に収録されていた 
パズルゲーム 「PUSH BON !」 の各ステー 
ジを，最小何ステップで解くことができる 
か，厳密に調べてみました。 

残念ながら，現在ステージ36について最 
小のステップ数が求まっていません（編 
注：後日，すべての解法が送られてきまし 
た）。ステージ35までは手で解けたのです 
が，ステージ36で詰まってしまったので， 
ステージ36以降も含めた最小ステップ数の 
探索に移りました。ステージ36が解けてい 
ないのにステージ37以降の最小ステップ数 
が求まっているのは，マップファイルを見 
たからです。 

最小ステップ数の探索には主に X 68000 
PRO (無改造）を用い，特に最小ステップ 
数の多いステージについては研究室のヮー 
クステーションを使用しました。 

右側にある表にこのプログラムで求めた 

図出力例 

マツブフアイノレ： stagel.map 
最郝 •• 1 


最小ステップ数を示します。なお，ステー 
ジ36については現時点までの探索で得られ 
た最小ステップ数の範囲を書いてありま 
す。 

下にある図に，プログラムが出力する最 
小ステップ数での解答例を列挙します（ス 
テージ1 >〇初期状態からスターブロックが 
3個並ぶまで，プレイヤーまたはブロック 
のいずれか1つが一方向に移動するたびに, 
ステージ全体を描き直しています。ブロッ 
クを押したときのブレイヤーの向きは示さ 
れていないので注意してください。ここに 
収録した解答例は，コンピュータによって 
解かれた手順を視覚化したものです。 LR ブ 
ロックを使った連鎖的な移動の回数を最適 
化していないので，冗長な連鎖を含んでい 
る場合があります。記号は以下のように対 
応しています。 

◎ プレイヤー 

• 空き 

□ ノーマルブロック 

■ 固定ブロック/壁 

L L マークブロック 

R R マークブロック 

☆ スターブロック 

では，プログラムの使い方です。プログ 


バックトレースします 


ラムは2つに分かれています。リスト1は, 
マップファイルからステージデータを切り 
出すためのものです。とりあえず， X-BAS 
1 C で打ち込み， “ RUN ” で実行してくださ 
い。実行して ， 「PUSH BON !」 のマップフ 
ァイル名を入力し，切り出したいステージ 
番号を入力すると ， 「STAGE ??. MAPj と 
いうテキストファイルが出力されます0 
次に，リスト2をコンパイルし （ GCC で 
のみ動作確認済み），コマンドラインから， 

SOLVE STAGE??.MAP 
のようにして実行してください。すると標 
準出力に解析結果を出力していきます。フ 
ァイルに残したい場合は， 

SOLVE STAGE ??. MAP > STAG 
EPP.OUT 

のようにして，リダイレクトを使うように 
しましよう。なお，オプションとして， 
SOLVE マップファイル名[最小 
手数最大手数反射回数] 

以上のような設定もできますが，省略され 
ると，最小手数 = 1，最大手数=100，反射 
回数=10のようにして実行されます。 

解析には，手数が多くなるにつれて実行 
時間がかかるようになります。気長に侍っ 
てやってください。 




■® • 



» • 


♦ • • □ • 


，女 •… 



_ • 。 

.6… 




最大雜 •• 100 
威徊数：10 
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2手で解けました 


• • 

♦ 

• • 


• 女 • 


.. 


• • 


• 女， 






, , 


« ( 


... 




.. 


..* 


.. 


.• 


• ® • 





• * 


... 


• 參 


♦. 










60 


OhlX 1994.9. 













































表プログラムを使って求めた最小ステップ数（ステージ，最小ステップ数) 


1 

2 

10 

4 

19 

2 

28 

18 

37 

6 

46 

1 

2 

4 

II 

6 

20 

2 

29 

7 

38 

5 

47 

7 

3 

5 

12 

5 

21 

6 

30 

9 

39 

5 

48 

9 

4 

6 

13 

4 

22 

3 

31 

13 

40 

6 

49 

7 

5 

2 

14 

10 

23 

5 

32 

6 

41 

6 

50 

16 

6 

2 

15 

4 

24 

4 

33 

6 

42 

5 



7 

4 

16 

5 

25 

4 

34 

8 

43 

6 



8 

4 

17 

8 

26 

II 

35 

4 

44 

6 



9 

5 

18 

5 

27 

7 

36 

29? 

45 

5 




リスト If MAP CUT. 日 AS 


20マップデータの切り出しブログラム 
30 /* 

40 int fpl , fp2 , i | j , num 
50 int atage=0 
60 str fn,w 

70 str \i&ku= ,, mumuuuumu , ' 

80 str waku2=" ■” 

90 str my_chr= , '<§)•’ 

100 dim str map_chr(5) = { "•••，"口"," L”,” R" , n } 

110 /* 

120 input " マップファイルを入力してください ”， fn 
13，、 while stage く 1or stage>50 

140 input n ステージ番号を入力してください U-50 ) ”， stage 

Into endwhile 

160 fpl = fopen(fn l H r , ') 

170 fp2 = fopen( ,, STAGE M +right$(itoa(stage) ,2)+ M .MAP M , M c H ) 

180 8tage=stage-l 

190 fseek(fpl,Btage*49,0) 

200 fwrites(waku,fp2) 

210 fputc(&HD,fp2) 

220 fputc(&HA,fp2) 


230 for i=0 to 6 

240 fwrites(waku2,fp2) 

250 w= MM 

260 for j=0 to 6 

270 nura=fgetc(fpl) 

280 w=w+map_chr(num) 

290 next 

300 fwrites(w,fp2) 

310 fwrites(waku2,fp2) 

320 fputc(&HD,fp2) 

330 fputo(&HA,fp2) 

340 next 

350 fwrites (v;aku f fp2 ) 

360 fputc(&HD,fp2) 

370 fputc(&HA,fp2) 

380 fwrites ( ••ステージ粉 M + itoa( stage+l) f fp2) 

390 fputc(&HD l fp2) 

400 fputc(&HA r fp2) 

410 faeek(fp2,22,0) 

420 fwrites(my_ohr,fp2) 

430 fcloseall() 

440 end 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
4 2 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 
69 
60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 


リスト e SOLVE.C 


ft 

バズルゲーム " PUSH-BON !" を解くブログラム 
1994.04 .22 - 1994.05. 08 by M.Kamada 


Iinclude <stdio.h> 

參 define SIZE 一 X 7 /t ステージの大きさ */ 
idefine SIZE_Y 7 

Idefine MAX 一 BOUND 10 /% 徊 tt の最 Wfl 

Idefine MIN^THY 1 /t ステッ ：/» の被小傾 */ 

♦define MAX 一 TRY 100 /% ステップ » の最大镝拿た 

#ifdef — humart68k _ 

/* X680xO 用の定 « »/ 

typedef unsigned short stone ; / 拿ブロックを 2 バイトで */ 


/* ブロックを表すキャラクタ本 / 
矣 define STAB L 1 A' 

I define PLAYER L 1 ® 9 
賓 define SPACE L 1 • 1 
a define NORMAL L*CJ* 
t define LEFT L ， 1 ノ 
I define RIGHT L 9 R 9 
a define WALL L'B* 


/• ブロックをファイルか込むためのマクロ •/ 

# define FSCANF STONE(fp,x) (fscanf(fpi ”X2c", k{x))) 

/ 零ブロックを表示するためのマクロ本 / 

# define PRINTF.STONEU) (printf , (x) / 256, (x) X 256)) 

/* メッセージ拿 / 

# define M 一 ILLEGAL •• の指定が違います Vn” 

# define M USAGE " ノ《ス•ノレゲーム ¥ "PUSH-BON ! T* を解く ブロ グラム VnY 
使い方： Xa マッブファイル 【最大 手数【反 

i define M^MAP.FILE ••マツブフ r イル " 

I define M MIN TRY U 雜 .. 

» define M 」 1AX」TRY " 似手数 •• 

# define M MAX 二 BOUND .•反数 " 

V define M QUESTION •• 問 B:W 

# define M TRY^IN "Xd 手で挟被します Yn” 

# define M_.CANT 一 IN M %d 手以内では解けません W 

# define M SOLVED IN H ¥n%d 手て如けましたら 

# define M_BACK TRACE “Yn バックトレースします Yn” 

# define M_FILE—NOT 一 FOUND •• ファイル 3^ 見付かりません " 
t define M.FOHMAT^ERROH •• フォーマットエラー .. 

# define LLEGAL^CHAHACTER •• 無幼なキャラクタカ ▲• あります ” 

# define M^MISSINQ^PLAYER " ブレイヤーが指 ^ されていません " 

# define M TOO^MANY PLAYERS •• ブレイヤーかされています " 

# define M MISSING STAR^BLOCK •• スターフ # ロック 3^ 足りません ” 

# define MJTOO—MANY-STAR 一 BLOCKS •• スターブロックが多すぎます " 

#else 

/♦ X680xG 以外 (0 マシン用の定義 " 

typedef unsigned char stone; /t ブロックを 1 ノマイトて拿 / 

/ 尊ブロックを表すキャラクタ拿 / 

# define STAR 'S 9 

# define PLAYER 9 ^ 9 

# define SPACE 1 . 1 
« define NORMAL 

# define LEFT 9 L 9 
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» define RIGHT 

# define WALL 

/* ブ D ックをファイルから嫌み込むためのマクロ尊 / 

# define FSCANF^STONEUp.x) (fscanf(fp, Hx))) 

/• ブロックを我示するためのマクロ拿 / 

# define PRINTF 一 STONE( x > (printf ( ,, Xc , * f (x))) 

/ 拿メッセージ拿 / 

# define M_ILLEGAL •• error¥n r, 

# define M_USAGE "Puzzle game VPUSH-BON! V M solverVnV 
usage : %q map-file [min-try [wax-try [max-bound)]lYn'* 

# define M_MAP_FILE ••map-fiie” 

# define M_MIN」TKY "rain-try" 

# define M_HAX」TRY •max-try 0 

# define M MAX_BOUND "max-bound" 

# define M QUESTION H queation:¥n M 

# define M TRY IN M try in XdYn M 

# define M.CANT IN "caVt Bolve in %d¥n" 

# define M^SOLVED IN "¥nBolved in %d¥n” 

« define M BACK TRACE M ¥nback-tracingYn" 

# define M_FILE_NOT FOUND "file not found” 

# define M FORMAT ERROR "format error'* 

« define M ILLEGAL_CHARACTER *'illegal character" 

9 define M_MISSIN0 PLAYER "missing player" 

« define M„TOO_MANY PLAYERS "too many playera” 
if define M_MISSING STAB BLOCK "missing star-block" 

# define M_TOO_MANY_STAR_BLOCKS ..too many Btar-blockB" 

tendif 

/• 手 w を覚えるレコ "- ドの明数 》/ 

•define MAX.REC ((MAX_BOUND+2)«MAX_TRY) 

atone maplSIZE_Y + 2)[SIZE_X + 2] : /« ステージを棚する マップ */ 

int min.try = MIN_TRY;' /• ステッ 小 Ml »/ 

int max. try = MAX_TRY; /» ステップ » の IUcHI */ 

int max bound = MAX BOUND ； /* SI 徊 »/ 
int cur_try; /* 电在何ステップで解こうとしているか */ 
int try; /* 鲁練 中の現在のステッフ IS */ 
int px, py; ft ブ レイヤ"一 の位 ■ »/ 

struct { /t 手期を覚えるレコードの */ 
stone c; /* 動いたキャラクタ */ 
int xl,yl ； /* 動く前の 1ft 匿り 
int x2, y2; /* 動ぃた } IKOti* ♦/ 

i recfMAX„REC ]； /« 手釀を覚えるレコード */ 

int ont; /* 現在 ftfl! 中のレコード败本 / 

/» の fifraa 

void set_player ()； 
void move(); 

void push(int t int, int, int, char [SIZE^YJ(SIZE_XJ); 

int move normal!int f int, int, int, int); 

int move-left<irA • int, int, int, int); 

int movo_right(int, int, int, int, int); 

tnt move_»t.ar( int, int, int • int f int )； 

void rnove_player( int, int )； 

int record_inove( int, int 9 int 9 int}; 

void recur_move(); 

void touch,file(char 拿， int )； 

int check_atar(int, int); 

void print_map(); 

int load_map(char t ); 
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void exit(int); 

I 、 メイン / トチン本 / 

void main(int argc, char ^argvt J) 

l 

int t ； 


I 、 パラメータの事 / 
switch (argc) { 
case 5 : 

/ 拿反！徊馼の tt 大 W の鲁旋 " 

if (sscanf (argvl4 J f "%u", &t) 1 && t <: MAX^BOUND) | 

maxabound = t ； 

)else ( 

fprintftstderr, w Xs: MAX_BOUND”"M_ILLEGAL, artfv(0]); 

exit ⑴； 

) 


ステッフ *» の最大信の指定 •/ 

if (Bscanf|argv[3] , ••Xu", tct) ^ \ kk t <= MAXJTRYJ { 
niax^try = t; 

)else ( 


•intf(atderr f "Xs: 
t(l )； 


••M_MAX 」 TRY""M_ILLHGAL ， argv|0]); 


/ 黎ステップ数の最小油の指定 

if (8acanf(argvl2J t "Xu”, &t) =r 1 &k t >= MIN^TRY) { 
min^try = t; 

J else l 

fprintf(stderr, "Xs ： "M MIN - TRY MM M ILLEGAL, argv[0J); 
exit ⑴； 


case 2 : 

/ 尊マップファイルの指定 */ 

if (load 一 maplargv い 1H 1 / 拿マップファイルを脱込む */ 
exit(U ; 

» 

break ; 
default: 

ト パラメータが足りなぃまたは多すぎる拿 / 

printf(M—USAGE, argv{0J); /* 法を *^ 拿 / 
exit(l )； 


/ 拿を *^*/ 

printf(M-MAP-FILE ”： XsVn M • artfvtl)); 
printf(H^MIN TRY": %d¥n M , rain try )； 
printf (M MAX_TRY ••: XdYn” ， nmx.try )； 
printf(H_MAX_BOUND": Xd¥n", max bound); 
printfC¥n M ); 


/ 事ステージを表示拿 / 
printf {卜し QUESTION} ; 
print_roap ()； 

/ 拿ブレイヤーび ) a 置を wa 
aet player(> ; 

/• レコード * 号を _ 匕拿 / 
ont = 0: 


ド メイン / レーブ拿 / 

for (cur_try = nun^try ; cur_try <= max_try; cur_try ♦り I 
touch 一？ ile( ".try .X03d“ ， cur.try) ; /• W しいファイルをみる拿 / 

printf(MJTftY-IN, cur.try); /% W 手 T« くか * 示 " 
try =1 ； It ステップ供を擁化拿 / 

»ove ()； ft 麻家 / 

) 

It 解けなかった蓽 / 

printf( H Yn M )； 

prinlf (M_CANT_IN, max__try )； 


/• プレイヤーの位 !* を " 
void aet player() 

l 

int x, y ； 


for (y =1;y <= SIZE Y; y++f { 
for U =1；x <= SIZE X ； x++) 
if (maplyjfx] =s PLAYER)( 
PK = x; • 

py = y; 

break ； 

) 

) 


void move() 

\ 

char mlSIZE 一 YJISIZE-XJ; !% グレイヤーが動いた _ のマ • ソブ拿 / 

int x, y; 


/• ブレイヤーいた isb^ マヅブを初期 { 匕尊 / 
for (y : 0; y < SIZE Y; l 

for (x = 0 ； x < SIZE.X ； x+*0 | 
mlyJIx] = 0; 

) 


I 

m(py - i Hpx 
puah(px -1 ,： 
push(px ♦1» 
pubhtpx, py - 
puahtpx, py ♦ 


1; 

, 0, 

0 , m 


現在位 M 

バ專左 I 


K>r 左のブロックを押す ♦/ 


: に移動 or 
右に移勧 or 右のブロックを ff す */ 


ロヅクを m • 拿 / 


專上に移 ftor 上のブ【 
下に下のブロ 


/• Wftor ブロックを押す */ 

void push(int x» int y, int dx, int dy, char in|SI2E_YJ fSI2E_XJ) 
I 

int c0; ハ押す # W) レコード番咚 */ 

int f; /• ステータス （ 0= 押していない ， 1= 押した， -1= 解けた ） •/ 


switch (map[y][x})( 
case SPACE: 

I 、 《スペースな拿 / 

if (!mfy - U【x -11 
mly - illx - U : 
push(x - 1,y,-1, 
push(x ♦1,y,1, 
puHh(x« y -1,0, 
push(x 9 y ♦1,0, 


> { /% R に勤いた晒でなけれ U ： </ 

1 ； /< 動いた _ をマーク專 / 

〇 , «)； /• 左にのブロックを捎す慕 / 

> ， m )； /• 右に »Mftor 右のブロックを押す拿 / 

•1,m); /• ヒに Hftor 上のブロックを押す零 / 

し /% 下に聲 Mftor 下のブロックを押す */ 


) 

return ; 
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case NORMAL : 

翁、 ノーマルブロックなら Ift ■ 尊 / 
c0 二 cnt ； 

move 一 player(x - dx, y - dy ) ; /• ブレイヤーの關を idli ♦/ 

f = move^normal(x, y, dx, dy # 0) ; /t ノーマル ブロックを %/ 
break ； 
case STAR : 

ド スターブロックなら押す V 
c0 s cnt; 

move_player(x - dx, y - dy) ; ft フレイヤーを idW •/ 
f = move_star(x, y, dx, dy, 0) ； /* スターブロ . ソクを If す本 / 

break ; 
case LEFT: 

/• しブロックなら押す*/ 

cO = cnt ； 

move 一 playerU - dx , y - dy); /t ブレイヤーの ft® を伽拿 / 

f = move 一 left<x, y, dx, dy, 0) ； / 靠しブロックを押す零 / 

break ； 
case RIGHT ： 

/ 尊 »0 识ブロックなら } W 專 / 

〇〇 = cnt; 

move_player(x - dx, y - dy) ; /t ブレイヤーの移動を跳尊 / 
f = move^righttx, y, dx, dy, 0 )； ド R ブロックを } 隼 / 
break ； 
default: 

return ； 

I 

/* ステータスによる * M »/ 
if (f > 0)( 

い 押したブロックが嫌に動ぃてぃたら次のステップに道む ♦/ 

if (try < cur 一 try) l /t ステップ大きすぎる •/ 
try++; /t ステップ数を史 « ♦/ 

«nove(); /t m V 
try—; /t ステップ ft を戻す V 

l 

)else if (f < 0)( 

/• 解けたら手級をして終了拿 / 

touch fi Ie( °#aolved.%03d" , try); /t W しいファイルを作る拿 / 
printftM^SOLVED^IN, try )； /% 何手で解けたか表示本 / 
printf(M_BACK TRACE ) ； 

print^mapO; /t 粉の ステージを 表示 */ 
while (cnt)( 

recur_move(); I 、 キャラクタを 1 つ K す 事 / 
print^mop( ) ; /% ステージを表示 •/ 

} 

exit(0); ド 終了 寒 / 

} 

n したキャラクタを元 (Ott* に炭す毒 / 

while (cnt > c0) J 



い ノーマルブロックの Htt V 

int move normal(int bx, int by, int dx, int dy, int n) 
I 

Btorie c; ft ぶつかったキャラクタ */ 

int x = bx, y = by; /• 4IWIWD フ，ロック ⑼ ftK V 

ハ mmnma ♦/ 

if (n > max 一 bound) ( / 拿 SJM® 数 )^ 大きすぎる拿 / 

return 0; 

I 

/< 何かにぶつかるまで移動する •/ 

while ({c = maply ♦= dyl[x ♦= dx]) 二： SPACE)( 


/♦ ふつ右、ったキャラクタによる処 » ♦/ 
switch (c) | 
case LEFT : 

/ 拿しブロックにぶつかったら左に曲がる專 / 

return record^move(bx t by, x 嫌： dx, y -= dy) | 
move_normalTx, y 9 dy, -dx, n + 1) : 
case RIGHT ： 

ド R ブロックにぶつかった 6 右に曲がる窠 / 

return record 一 moveibx 丨 by, x •= dx, y -= dy) | 
move_normallx, y, -dy, dx, n ♦1) : 

I 

卜 その他のキャラクタにぶつかったら止まる </ 

return record 一 . move け 》 x , by, x - tlx, y - dy); 


ド しフ * ロックの拿 / 

int move left( int lx, int ly, int dx f int dy 9 int n) 
{ 

stone c ； !% ぶつ * 、ったキャラクタ富 / 

int x = lx, y = ly; / 拿移猶 WW) ブロックの ffi* •/ 

ハ湖麵 cOWl * •/ 

if (n > nmx 一 bound ) 丨 /% 反 # 徊 »^ 大$すぎる 
return 0; 

) 

ノ拿何かにぶつかるまで移る拿 / 

while ( (〇 = map[y += dy ] [x ♦二 dx" == SPACE J I 

J 

パ動くキャラクタにぶつかった 6 それを左に WB) 拿 / 
switch (c) I 
case NORMAL ： 

い ノ — マルブロック拿 / 

return record 一 move < ix , iy, x - dx, y - dy) | 
roove 一 normalTx• y, dy, -dx, n + 1 )； 
case LEFT: 

1 、 L ブロック */ 

return record_move(lx,ly, x - dx ( y - dy) I 
move 一 left(x, y• dy , -dx• n ♦1 )； 
case RIGHT ： 

/* R フロック «/ 

return record 一 move<lx•ly, x - dx, y - dy) I 
move_right(x, y, dy» -dx, n ♦1) : 
case STAR ： 
t ， スターブロック拿 / 

return record_move(lx, ly, x - dx, y - dy) | 
move 8lar(x» y, dy, -dx, n ♦ I )； 

» 

い その他のキャラクタにぶつかつたら止まる尊 / 

return record_move(lx, ly, x - dx, y - dy); 


/ 尊 R フ • ロック »/ 

int move right(int rx, int ry, int dx 9 int dy f int n) 
l 

stone c; /t ぶつかったキャラクタ V 

int x = rx, y = ry; (t ブロック •/ 

/* 反 MWJBUOHK 拿 / 


►►「ロー テクエ作実験室」の内蔵 AD PCM 商音質化則•画はよかったです。 

小池克博 (23) 山梨県 
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/♦ 反 fi 徊败 ^ 大きすぎる V 


if (n > max_bound) 
return 0; 

) 

尊 « か 1 こ灰つかるまで fMBrr る •/ 
while ((c = aap[y 


+= dyj[x ♦= dx]) s= SPACE) 

拿/ 


x - dx, y • dy) 


い 動くキャラクタにぶつかったらそれを右に】 
switch (c)( 
case NORMAL: 

/ 尊ノーマルブロック拿 / 

return record_move(rx , rj 
move 一 norroaUx, y, - dy, 
case LEFT ： 

/« L ブロック蓴 / 

return record 一 move{rx• ry, x - dx, y - dy) 
move 一 ieft(x, y, -dy, dx, n ♦ J); 
case RIGHT ： 

/* R ブロック •/ 

return record 一 move(rx• ry, k - dx, y - dy> 
move_right(\, y, -dy, dx, n ♦1); 
case STAR : 

/ 拿スターフロック拿 / 

return record 一 move < rx• ry, x - dx, y - dy) 
move 一 star(x, y # -dy, dx, n ♦1); 


/« 


f の他のキャラクタ UJ ： つかったら止まる •/ 

’turn record 一 move<rx, ry, x • dx, 


/拿スターブロックの移勘 
int roovc_Btar(int 


sx» int sy, int dx, int dy # int n) 


atone c; /% ぶつかったキャラクタ •/ 

int x = »x f y = sy; /* fjftf 麦のブロック OXit ■ 拿 / 

ハ反 I 麵の SB 2 " 

if (n > max^bound) { /t 徊動《大きすぎる " 

return oheck_atar(x, y) ； /t 3 つ並んだかどうか嫌此尊 / 

/«何かにぶつかるまで移勘する尊 / 

while ( (〇 = maply += dy 1 lx ♦= dx]) =: SPACE) | 


ぶつかったキャラクタによる JWI */ 
switch (c) { 
case LEFT ： 

/ 拿 L7 ロックにぶつかった 6 左に曲がる •/ 
return record 一 move| bx, sy, 
roove_atar(x, y, dy, -dx, 
case RIGHT ： 

n R ブロックにぶつかった 6 左に曲がる •/ 
return record.move( bx # sy, 
move_atar(x, y, -dy, dx, 


x -s dx» y -s dy) 
n ♦ i>; 


x -= dx, y -= dy) 
n f 1); 


い その他のキャラクタにぶつかった 6 止まって 3 つ » んだかどうか flUS 

return record 一 move(sx, sy # x -= dx, y -r dy) | check_star(x, 


/< ブレイヤーの移動 

void »ove_player(int x• int y) 


f (x =2 px 44 ： 
return; 


py) 


/♦ 移 ft していない */ 


/ 尊レコードに紀錄 " 

reclcnt).c = map|y][x| 
maplpy)fpx) = SPACE ； 
recjcnt).xi = px; ft 
rec(cntJ.yl=py; 
rec[cnt J .x2 = x; ハ 
reclcnt].y2 = y; 
cnt++; / 赛レコード番号を更新 •/ 
px = x; /• ブレイヤーの位置を変更尊 / 

py = y; 


PLAYER; /f 關したキャラクタ 
I の位鼸を空白に •/ 


ハ麵咖 

尊 の lilt 

tmmm 


パフロックの移動 */ 

int record_move(int xl,int yi , int x2, int y2) 

C 

if (xlr= x2 kk yl==y2) { / 尊移 ! B していない尊 / 

return 0 ； 


/ 聿レコードに iiJ 在表 

recfcnt J .〇 =： m&p 【 y21 【 x2 】 
maptyl|(xl]=SPACE ； 
rectcnt].xl=xl 
reclcntJ•y1=y1 
rec[cnt].x2 = x2 
recjcntJ.y2 = y2 
cntft; /t レコード番号を更 « 
return l; 


=maplyl11x1 】； 
ド 移勸的の位霪を空白に 


/* したキャラクタ */ 


ハ »«w 練 ！ ■ 


/ 辜移動したキャラクタを元に戻す專 / 
void recur move い 
I 

int xi, yi ； /t nmmm 

int x2, y2; /$ mOmM V 


cnt—; It レコード番号を庚す本 / 

xl = reclcnt J .xl; /% fHW) の (Ml 拿 / 

yl s reclcnt1.yi; 

x2 = reolcntl .x2; /% 

y2 = reofcnt).y2; 

if ((map[yl][xlJ = recjcntJ,c) == PLAYER) { 

px = Kl ； It したのがブレイヤーならブレイヤーの位置を変史拿 / 

py = yi; 

muply2Hx21 = SPACE; /% 移勘 «KO 位 !■ を空白に拿 / 


n 空のファイルを作る專 / 
void touch filetchar 拿 s, int n) 
{ 

char w(256); 

PILE tfp; 


ttprintf(w, a, n); ト フオーマヅトと败 «1 つでファイル名を作る •/ 
if ((fp = fopen(w, ”wt">) != NULL) | 

fcloBe(fp); /拿フ T イルがオーブンできたときだけクローズ拿 / 


い スターブロックが 3 つ办乂だ * */ 
int checK.8tar( mt x f int y) 
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517 
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519 
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530 
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544 
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569 

570 
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579 
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602 
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607 
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626 
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629 

630 

631 
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634 

635 


if (map[y][x -1 】 ==STAR kk 

(maplyHx - 2】 ==STAR | i maplyJlx + 1)==STAR) ) | 
return -1; 

) 

if (map(yj(x + 1】 ==STAR Lh. raapfylfx *► 2] == STAR) J 
return -1; 

I 

if (mapfy - l)(x] == STAH 4 & 

(map[y - 2][x] == STAR |i nap[y ♦l][x) == STAR)) I 
return -1; 

) 

if (maply + 1]|x] :: STAR Uit map{y + 2] (x) STAR) { 
return -1; 

) 

return 0 ； 


It ステージを表示 */ 
void print_niap( int k) 

( 

int x, y; 

for (y = 0; y < SIZE 一 Y ♦ 2; y++J { 
for (x - 0 ； x < SIZE X + 2; x ♦ り ( 
PR I NTF^STOHE (maplyHx ])； 



ド マップファイルを込む •/ 
int load—nmp<char 拿 fn> 


FILE 零 fp; 
int x f y ； 
int kp ： 0 
int ks s 0 
int kf = 0 
int kc ： 0 
int kx s 0 
stone c; 
char ch ； 


/ 零ファイルハンドル */ 

ハ座 a 

/* プレイヤーの数*/ 

/* スターフロック _ 

/* 脱込みエラーがあったか */ 

/» キャラクタのあったか •/ 
ky = 0; /* M* っでいる位 ! ■ 

/« 込んだキャラクタ */ 

/* 改行を找み込むためのワーク */ 


/* ファイルをオーブンする 》/ 
if ((fp = fopen(fn, 
fprintf(stderr,"1 
return l; 


=NULL) { • 

•*M_FILE_NOT„FOUND" (Xa)¥n" 


/ 專すべてのについてループ */ 

for (y = 0; y < SIZE_Y + 2； y++) { 
for (x = 0； x •< SIZE X ♦ 2; x ♦+ } { 

if (feof(fp)) ( /« 予期しないファイルエンド V 

kf =1; 
break ； 

I 

if (FSCANF_STONE(fp, 〇) !=1){ 

kf = l ； /< 所定のフ 4 ーマットでキャラクタを込めない */ 
break ; 

/* んだキャラクタの AMI なチェック 》/ 

switch (c)( 

case STAR： /* スターフ ‘ ロック*/ 

ka + + ； 

case PLAYER： ft ブレイヤー */ 


kp++ : 


fn )； • 


case SPACE : /♦ 空白 </ 

case NORMAL： /* ノーマルプロック*/ 
case LEFT: /* L ブロック*/ 

case RIGHT: /* R ブロック*/ 

if (x == 0 || x == SIZE X ♦1 I| y == 0 I| y == SIZE V + 1 


if (!kc) 
kx = x ； 
ky = y; 
kc =1; 


case WALL : 

break ； 
default ： 
if レ kc) t 
kx = x; 
ky = y; 
kc =1 ； 


/* B3&© 定プロックでない尊 / 


/* H 定ブロック */ 

/» 14¢! つたキヤラクタがある */ 


oaplyjfxl sc; /* キャラクタをマップにセットする */ 

\ 

if (fscanftfp, ..Xlc" ， &ch) !s 1 || ch \~ *¥n*) { 
kf =1 ； /* 如〒を狀込めない •/ 

I 

if (kf) { 
break : 

) 

/« クローズ */ 
fcloBe(fp); 

/* エラーメッセージを表示 */ 

if (kf) I /« V 

fprintf (Btderr, "load_nmp: ，.M FORMAT ERROR"¥n" >; 

I 

if (he) ( /» キャラクタの Mil いは位 * を推えて • 吿 */ 

fprintf (atderr, M load_map: "rt.ILLEaAL CHARACTER" <Xd,Xdl¥n.., kx 


kf s l; 

} 

ir (k P <’i)t /* ブレイヤーが flsje されていない */ 

fprintf < Btderr, ..load_aap: ,, M_MISSING_PLAYER ,, ¥n , *)； 

I else if (kp >1 )\ /» プレイヤーが fflWSS された */ 

fprintf(atderr, "load map： ..M_TOO_MANY_PlAYERS..¥n..>; 
kf = l； 

J 

if (kB < 3) l /* スターブロックが足りない */ 

fprintf (atderr, ..load_nap: M M_MISSINQ_STAR_BLOCK"¥n")； 

1else if (k8 > 3> f /• スターフロックが多すぎる •/ 

fprintf (atderr, M load_map： "M_TOO_MANY_STAR_BLOCKS..¥n"); 


return kf; 


►読みものが好きです。特に「知能機械概論」は狃回架しみにしています。 

桜井誠 (24) 埼玉県 
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SX - BASIC 公開デバッグ第 6 回 


ダイアログもど吉の作成 


Ishigami Tatsuya 達 til 

今回は SX-BASIC のプログラムの動作の様子と di() 関数による高速化の 
実際について解説します。また， SX- 曰 ASIC による疑似ダイアログ処理の 
ようなものについても検討してみましよう。 


中間コードの実行 

SX - WINDOW は複数のプログラムが同 
時に動作するマルチタスクシステムです。 

SX - BASIC は SX - WINDOW 上で動作する 
プログラムですから，当然，ほかのプログ 
ラムとも同時に動作します 0 
ここで， SX - WINDOW 上で BASIC と2 
種類のプログラム（それぞれプログラム A , 
プログラム B とします）が実行されていた 
とします。 

たとえば， 

10 int a,b 
20 b =1 + 2 

というプログラムは SX - BASIC によって 
中間コードへと変換されます。ここまでは 
まったく問題はありません。そして中間コ 
ードの実行へと移ります。中間コードとは, 
「1」をある場所にセット 
「2」をある場所にセット 
直前にセットされた値とさらにその前 
にセットされた値との和を2番目に宣言 
された int 型変数に代入 
終了 

というように BASIC とマシン語の中間く 
らいの抽象度を持ったコードデータです。 
このデータを逐次，実行していけば目的は 
果たせるわけですが， SX - WINDOW はマ 
ルチタスク環境ですから，実行順序は， 

「1」をある場所にセット 
〜タスク A をちょっと実行〜 

〜タスク B をちょっと実行〜 

〜タスク A をちょっと実行〜 

タスク B をちょっと実行〜 

直前にセットされた値とさらにその前 
にセットされた値との和を2番目に宣言 


された int 型変数に代入 

〜タスク A をちょっと実行〜 

〜タスク B をちょっと実行〜 

終了 

ということになります（先月号でも少し触 
れました力 5 ’，これらは SX - WINDOW のヌ 
ルイベント時に行われます）〇 

W 

di と ei 

バソコン 本体には CPU がひとつしかな 
いくせに， SX - WINDOW は マルチ タスク 
環境を実現しなければいけないので，前述 
のようにお互いのプログラムが譲りあって 
動作していたのです。 

プログラムが譲りあっていれば，すべて 
がうまくいくかというとそうでもありませ 
ん〇 

C 言語やアセンブラで書かれたプログラ 
ムは，明示的に譲ってもよい場所と譲れな 
い場所というものが示されています。しか 
し，前述のように SX - BASIC では中間コー 
ドひとつ実行するたびに，無条件に譲りあ 
っていますので，譲りあってはいけないよ 
うな機能を実現するのには不向きです。 

SX - WINDOW には「カレント〜」という 
概念が多く出てくるのですが， Current と 
g この場合「現在の〜」というくらいの意 
味です0「カレントドライブ」とは「現在い 
じっているドライブ j のことですし，「カレ 
ントディレクトリ j というのは「現在いじ 
っているディレクトリ」ということでした 
(詳細は 「 Human 68 k マニュアル」 を参 
照）。あれと同じ意味です。 

SX - WINDOW 上のプログラムは自分で 
開いたウィンドウ上にしか描画を行えない 
ことになっていますが',これは「カレント 


グラフ （Current Graph ) 」を自分の開いた 
ウインドウへとセットしてから描画を行う 
べしという約束の下に実現されています。 

また，いろいろ話が複雑になってしまう 
のですが，ほかのプログラムにメモリコン 
パクシヨンされては困るような場合もある 
かもしれません。 

実行する際に，ほかのタスクと譲りあわ 
れては困るような部分には di () 関数を事前 
に実行します。もちろん， SX - WINDOW 環 
境はすべてのプログラムの譲りあいの精神 
.のうえに成り立っていますので，譲りあわ 
ない部分は必要最小限にとどめておかなけ 
ればなりません。 

譲りあいを再開するには， ei () 関数を実 
行します。例によって， 

10 int a，b 
20 di () 

30 b = 1 + 2 
40 eiO 
40 print b 

というプログラムは， 

譲りあいを禁止 
「1」をある場所にセット 
x 〜タスク A をちよっと実行〜 
x 〜タスク B をちよっと実行〜 

「2」をある場所にセット 
タスク A をちよっと実行〜 

X 〜タスク B をちよっと実行〜 

直前にセットされた値とさらにその前 
にセットされた値との和を2番目に宣言 
された int 型変数に代入。 

X 〜タスク A をちよっと実行〜 

X 〜タスク B をちよっと実行〜 

譲りあい再開 

〜タスク A をちよっと実行〜 

〜タスク B をちよっと実行〜 
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2 番目に宣言された int 型変数の値を 
画面に10進数で表示 

〜タスク A をちょっと実行〜 

〜タスク B をちょっと実行〜 

終了 

という具合になります。わかる人にはわか 
ると思いますが， 

di : disable interrupt 
ei : enable interrupt 
の略です。 



写真 I リソースゲッタ 
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写真 2 ウインドウデザイナ 


赚ダィァログ 

データを生成したり，編集したりするプ 
ログラムの 場合， ユーザーに ファイル 名の 
入力を促したい場合があります。 

1) まず，手軽に実現できる方法として， 
ウィンドウ中にファイル名を表示するテキ 
ストアイテムを配置する，というのが考え 
られます0このテキストアイテムを編集可 
能にしておけば （ editable プロハ。テイ= 

1) ，それをユーザーが書き換えることによ 
つて，プログラムはファイル名を得ること 
ができます（写真1:リソースゲッタ「開 
発キット ツール 集」収録)〇 

2) また，これとは別にファイル名入力を 
促すダイァログ や 専用のウィンドウを開く 
方法があります（写真2:ウィンドウデザ 
ィナ)。 

3) そして，最近多くみられる「疑似ダイ 
アログ」方式（写真3 :シャーペン）。 
と，およそ3種類の方法が考えられます。 

1) は，配置したテキストアイテムの 
Keyln イベントを侍ち， caption プロパティ 
を参照するだけですから，特に問題はあり 
ません。各自でトライしてください。 

2) は，現在のところ， SX - BASIC が複数 
のウィンドウ操作を行えませんのでかなり 
トリッキーな実現方法となります（おそら 
く，ファイル名入力用のウィンドウを司る 
SX - BASIC のプログラムを fock 関数で呼 
び出すことにより可能と思われますが，実 
際はわかりません）。 

先月号の楽譜エディタでは inputbox $ 関 
数を用いることにより，なんとかそれに近 
いことを実現していました力 5 '(写真4)，フ 
ァイル出力/入力に関するキャンセルが効 
かないという欠点を持っていました（ボタ 
ンがひとつしかないので，常に「確認」の 


意味にとられてしまう）。 

この件に関しては複数ウインドウ，複数 
ページのサポートという形での解決を考え 
ています。 

さて，残った 3) の方法を考えてみましよ 

1 〇 

「疑似ダイアログ」とは，ダイアログの 
ようでいて，実はダイアログではありませ 
ん。ただ，ウインドウの中に写真2のよう 
な模様が描かれ，そこにテキストアイテム 
と標準ボタンが2つ置かれているだけです。 

ファイル入出力操作のときのみ出現し， 
それ以外のときにはじっとなりを潜めてい 



るときには visible プロパティを使います。 

写真2では，ダイアログ部分の四隅がネ 
ジで止められていたりしてそれなりの雰囲 


ます。 気を釀し出しているのですが，まず，初め 

このように，出現させたり，隠したりす はこの部分を質実剛健に， height = l のレク 


リスト1 


1: ▼Window Size (240,171>,0,0,|秒;1ダイアログ（その1) 

2： /♦ ここで、初期化にゼ硬な処理を行なって下さい 
3： CloaeDialogt ) ダイァログを消去する 

4: erwi 

d: func File_Drop(filename;str) 

6： eiidruno 

7: ▼3,StriBtnl (56, 136,200， 156} ,0,0, 疑似ダイアログを表示 
8: func StnBtnl_Click() 

9: OpenDialotf() 

10： endfunc 

11： /% » 似ダイアログを間く 
12: fimc Openl)ialog() 

13: dU) 

1.1: Recti, visible =1 

15: StnBtn2. visible =1 

1G: StnBtn3. visible =1 

17: Textl.visible =1 

18： Textl.active 
19： Text2.visible =1 
20： ei() 

21:endfunc 

22: T2 # Rectl (12,12,204,96),0,0,1 

23: VI,Textl (28,40,176,60),0,0,0,0,3,1,0,1, 

24: func TexUJ{eyIn(s；str) 

25: StriBtn2_Click() /* リターンキーが入力されたのは「 3 踩 j ボタンが|甲されたのと同じ 

26: endfunc 

27: ▼l ， Text2 <20,24 バ 84,40} ,0 ， 0,0 ， 1,3,0,0,0 ，ファイル名を入力して下さい 
28: func Text2_Click() 

29: endfunc 

30: ▼3,StriBtn2 < 100,68,136,88) ,0,0 •設定 

31:func StnBtnZ^ClickO 

32： CloseDialogO 

33: Text3.caption = Textl .caption 

34: end func 

35： /% 1¢似ダイアログを消去する 
36： func CloseDialogj) 

37: Recti.visible = 0 

38: SlnBtn2.visible = 0 

39: StnBtn3.visible = 0 

40: Text.l.visible = 0 

41： Text2•visible = 0 

42: endfunc 

43： T3 f StnBtn3 (140 t 68,176 f 88),0,0,92^ 

AA: func StnBtn3_Click() 

45: CloseDialogt) 

46 ： endfunc 

47: ▼i # Text3 < 32,108,240 ， 132) ， 0 ， O,0,1,3, 0,0, 0 •ファイルは 逍択されていません 
•18: func Text3 一 Click 。 

49: endfunc 
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写真 4 疑似ダイアログもどき作成の過程 



SI ^ ，.- j 



写真5その実行時 


タングルアイテムに置き換えて実現してみ 
ます。ウィンドウデザイナにより，写真 
4.1 〜 4.8 のようなウィンドウを作ってくだ 
さい。リスト1にその際に生成されるファ 
イルを示します0 

ウインドウのタイトル部分から，右プレ 
スによりメニューを表示させ 「File Load 」 
か 「File Save 」 を選んでください。すると 
ファイル名入力用の疑似ダイアログもどき 
⑴が表示されますので，適当な文字列を与 


え，リターンキーを押すか，「確認」「取消」 
いずれかのボタンを左クリックしてくださ 

い0 

「取消」を左クリックした場合を除き， 
ウィンドウ中央部分に与えたファイル名が 
表示されているはずです。 

ただし，このプログラムはファイル名を 
取り込むためのサンプルですので，実際に 
ファイルの読み書きを行うわけではありま 
せん。 



SX - WINDOW には， Human 68 k で使わ 
れていたコマンドライン機能が残されてい 
ます。プログラム起動時に引数を与える機 
能です。 

実行ファイルのアイコンをダブルクリッ 
クすると，普段はそのプログラムが起動さ 
れます。しかし，ダブルクリックする際に， 
キーボードの 0 PT .1 キーを押していると， 
「コマンド起動」のウインドウが開きます。 
このウインドウは文字列の入力を促してく 
るのですが，ここで入力する文字列は，ほ 
とんど Human 68 k で与えるコマンドライ 
ンと同じものです。 

0 PT .1 キーを押さなくても「アイコンメ 
ンテ」を用いて自動的にコマンドラインを 
指定することもできます。 

現在， SX - BASIC のプログラムは拡張子 


「• sxb 」 ということになっていると思いま 
すが，このようなファイルがダブルクリツ 
クされた場合， ユーザーの 意図は2通り考 
えられるわけです。 

1) まだプログラムが完成していないので, 
その続きを行いたい。 

2) そのファイルには完成されたプログラ 
ムが入っているので，面倒なことはいわず 
にすぐ実行を始めたい。 

1) は，「アイコンメンテ j で実行オプシヨ 
ンを「イ％」に， 2) は r - f % - rlj に指定し 
ます。 

さて，これとは別に SX - BASIC にはデス 
タトップ画面を保存する機能があります。 
作業の途中で SX - WINDOW を終了すると 
次回の起動時にはその状態が保存されてい 
るという機能です。 

前回，読み込まれていたファイルがあれ 
ば SX - BASIC もそれを読み込むようにな 
っています。で，ファイルを SX - BASIC が 
読み込む場合，2通りの意味あいがあるわ 
けです。 

1) 前回の SX - WINDOW 終了時，プログ 
ラムの入力途中だった。 

2) 前回の SX - WINDOW 終了時，プログ 
ラムの実行途中だった。 

この2つの状況を自動的に判別すればよ 
いかというと，そうもいかず，たとえば， 
以下のような例もあるわけです。 

1) プログラムを入力後，実行させたが， 


ちょっと悪いプログラム 


SX - BASIC は peek ( )/ poke () できるので，最近 
直接 コン ト ローラに 値を叩き込んだりシステム 
ポートいじったりと悪のプログラム作りに励ん 
でいます。 

たとえば，いくらウィンドウ環境で隣にディ 
レクトリウィンドウ出して作業できるからって， 
ファイルの読み込みとかを全部それにまかせる 
というのはイマイチ使いづらいですよね。個々 
のプログラムでもファイルセレクタくらいはイ吏 
えたほうがいいと思いませんか？ 

しかし SX - BASIC にはそんな機能はありませ 
ん。んで.タスクマンの情報を取ってくるわけ 
ですが，ここでどうしてもメモリマンで非リロ 
ケータブルブロックを確保する必要があります。 
これはちょっとややこしいんですが， SX-BASIC 
でやると右のリストのようになります。ポイン 
夕ったって，ただの整数で大丈夫。 

この例では単にファイル名を表示するだけで 
す。終了時には碓保したメモリを解放してやら 
ないとメモリにゴミが残ってもったいないので 
気をつけてください。 ( S . N .) 


/* ディレクトリ表示のテスト 


lnt a(10) 
str d.f.g 
int b.c.e,1, 
int buf(90) 


d»"d:VpictureV*.pic" 
m«getraera(16) 
n>getroem(360) 
asets(m.d) 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 


print A_line(&ha370,32;w,m;l,n;l) 
/• FILES 

i » n +30 


repeat 

J 霧 peek ⑴ 
print chrJ(J): 


until J«0 
repeat 

e-nflles(m.n) 
until e<0 


end 

func asets(k,d;str) 
int 1 ( s,t,u.v,z 


34: z«l 

35:l-len(d)-l 

36: for s*0 to1/4 

37: for t«0 to 3 

38: uaasc(mid$(d t z,1)) 

39: If z>l-»l then u»32 

40: poke(ktz-l.u) 

41: print chrj(peek(k+z-l)): 

42: v 囂 u+(v shl8) 

43: z*z+l 

44 : next 

45: buf(s)*v 

46: next 
47: endfunc 
48 ： 

49: func getmem(q) 

50: return(A_llne(&ha01e,q;l)) 

51:endfunc 
52: 

53: func nflles(m.n) 

54: int e.i,J 

55: e* A_llne(&ha371,32;w,m;1,a;l) 

56: /• NFILES 

57: i=n+30 

58:If e>«0 then { 

59: repeat 

60: J»peek(i) 

61: print chr$(J); 

62: 1«1*1 

63: until J»0 

64: print 
65: return(e) 

66: endfunc 
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そのプログラムに（あるいは SX - BASIC 本 
体に）不具合があり，やむなく SX-WIN 
DOW を「終了」した。 

2) SX - WINDOW を再起動したが， SX - 
BASIC は問題のあるプログラムの実行を 
いきなり開始してしまった。 

3) デバ ッ ダするどころか SX-WINDOW 
を再起動で き なくなり，しかたなく sysdtop . 
sx , bootdtop.sx をマスターデイスタから 
コピーしてきた。 

このような状態に陥るのは， SX-BASIC 
がまだまだ不安定な状態にあるからで（か 
っこわり一），ゆくゆくは，この問題は解決 
されることでしよう。 

で，自動的には行えませんが，手動でな 
らば行えるようになっています。 SX-BA 
SIC は起動時にフアイル指定があった場合, 
「- rl 」 オプションが指定されているかどう 
かで，即時実行を行うか，それとも， 「 run 」 

と入力されるのを待つようにするか決めま 
す。ですから，そのどちらを希望するのか 
は 「- rlj オプションをつけるかどうかにか 
かっています。 

さて，この コマンド ラインですが，タス 
クモニタなどがあれば変更を加えることが 
できるのですが，あまりスマートな方法で 
はありません〇 SX - BASIC では autoexec を 

使うことにより，この コマンド オプション 
に変更を加えることができるようになって 
います。 autoexec は入力された SX-BASIC 
自身の コマン ドオプションを書き換えます。 
それだけの操作です。 

ですから，「アイ コンメンテ j などで「- 
rl 」 オプションが指定されていた場合は結 
局同じことですから autoexec は気にしな 
くてもかまいません。 

▼ 

モニタ部分の扱い 

SX - BASIC コンパイラ発表後，モニタ部 
分を廃止するかもしれない，というような 
ことを何回か書きました。 

現在，モニタ部分には，プログラム入力， 
文字列の入出力 ( print 文や input 文)という 
2つの役割があります。 

SX - BAS 1 C では，行番号エディタという 
一昔前のエディタを使用しています。これ 
が嫌ならシャーペンなどのエディタを用い 
ればよいわけです。テキスト文字だけでプ 


ログラムを扱うには問題はありません。 

いま手元にある最新 バージョンでは， 試 
験的に マルチフォン トテキスト の サポート 
を行っています。変数への代入などは行え 
ませんが，クリップボードやテキストアイ 
テムへの 代入なら，なんとかできるように 
なっています（ぉそらく，10月号の付録デ 
ィスクでも状況は変わらないはずです。す 
みません）。 

もしこの アプローチが 有効であるとした 
ら，変数の型や組み込み関数を大幅に追加 
し，本格的にマルチフォントテキストをサ 
ポートする予定ですが，その場合，ライン 
エディタでは，やや役不足です。 

SX-WINDOW ver .3.1 では シャーペン 
の外部 コマンドがサボー トされているよう 
ですので， SX - BASIC の外部 コマンド 化と 
いう方向で現在検討中です。 

仮にラインエディタが廃止されても，ダ 
イレクトコマンドの実行や print 文や input 
文での用途は残るわけです。これらの機能 
を使った対話性というのは BASIC の大き 
な特徴ですから，ぜひともこの機能は残し 
てぉこうと思っています。 

しかし， SX - BASIC のプログラムがコン 
パイルされた場合を考えてください。最終 
的には， *. x 形式の実行ファイルになりま 
す（その予定です）。ひとつの完成されたプ 
ログラムカ ? ，自身のウインドウ（インタプ 
リタ状態でのウィンドウエンジン）のほか 
にもウィンドウ （ print 文や input 文が使用） 
を開くというのは，あまり自然な状態では 
ありません。 

一応，コンパイラスイッチかなにかで， 
選択するようなことも考えていますが，場 
合によると，コンパイラは print 文や input 
文をサポートしない可能性もあります。 



投稿について 


編集部には， SX - BASIC を使用した投稿 
が寄せられ始めています。私がいうのも変 
な話ですが，なかには「へえ一， SX-BASIC 
ってこんなこともできるのか」と驚いてし 
まうような力作もあります。私もこれらの 
プログラムが誌面上で発表されるのを楽し 
みに待っています。完成度は文句ないのに， 
ただただプログラムの大きさの問題で掲載 
を見送られていたものもありますが，10月 


号の付録ディスクでは，このうちの何本か 
は収録されると思います。 

編集部に投稿していただいたということ 
は掲載されることを希望して送ってきたと 
いうことだと思うのですが， Oh ! X にはプロ 
グラム容量のほかにも，もうひとつの制限 
があります。 Oh ! X は定価がついて本屋で 
売られている商業誌です。個人的に楽しむ 
範囲を越えています。 

というわけで，やっぱりセーラームーン 
はちょっとまずいのです。というわけで， 
セーラ ー ムーン 以外の投稿をお願い致しま 
す（編注：投稿にはセーラームーンではな 
いと書いてありました。しかしセーラー服 
はともかく，やはりティアラはマズいので 
はないかと . )〇 



5月号の「こいのぼり PRO -68 K 」 では， 
フアイル容量の関係から，ソースリストを 
添付することができませんでした。パソコ 
ン通信に参加しているスタッフに協力して 
もらいソースリストをアップロードしても 
らったので，これをダウンロードする力*, 
編集部に配布を申し込むかの2種類の形で， 
ソースリストを入手していただかなくては 
なりませんでした。 

前者の場合は特に問題ないのですが，後 
者の発送作業がなかなか進んでいません。 

現在，マルチフォントテキストの サボー 
卜， フロー トウ イン ドウ，メニユーバーの 

サポートなど SX - BASIC に大幅な改造を 
加えています。順調に作業が進めば問題な 
いのですが，本体の基幹となるような部分 
にまで改造を加えているので，あっちを立 
てればこっちが立たずというように一進一 
退を繰り返しています（とほほ）。さらに悪 
いことに，なかな 力％ソース リストが配布 
できるような状況になりません。 

編集部内からは，10月号は付録ディスク 
か？ というような声も聞こえてきます 
(あわわ）〇下手をすると ソース リストの形 
式で配布するバージョンが，そのまま付録 
デイスタに収録されるバージョンだったと 
いう事態も考えられなくもありません。せ 
っかく申し込んでくださってたいへん申し 
わけないのですが，そのような事態になっ 
たらごめんなさい。 
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DoGA CG アニメーション講座 ver.2.50 


( 第 18 回 ) 


CGA 入門キツト 「 GENIEj (その印 

プロジ X クトチーム DSGA 少しだけ残っていた 「 GENIE 」 の応用編を解説します。そのあと，最近 

かまたぬたか たまりにたまっている質問のお手紙に， 4 月号のアンケート結果と併せ 

て，答えていきましょう 0 


はじめに 


実際に原稿を書いているときと，それが雑誌になって， 
さらにその反響が出るまでには，時間的にかなり間が空 
きます。こちらには，いまごろやっと7月号の 「 GENIE 」 
の反響のお手紙が届いているところです。狙いどおり， 
CGA 初心者や，途中で挫折していた方には好評なよう 
で，苦労して制作したかいがあったというものです。 

とはいっても，さすがの 「 GENIE 」 も3力月目になる 
と，もう飽きてしまっているでしよう。しかし，いまか 



0 



ら CGA システムの マニュアルを 申し込んでも，手に入る 
のは10月です。また，いまは何もしていなくても，自分 
で作品を作るようになったときや，何か急にデモの CG な 
んかが必要になったとき，もう一度この 「 GENIE 」 を取 
り出して，メカデザインすることもあるでしょう。 

ということで，この 「 GENIE 」 をいろいろ応用するた 
めに，まず中身を解析するところから始めましょう。 

デイレクト 1 J の解析 


以下，ハードデイスタのシステムを中心に解説します。 
「 GENIE 」 をインストールしたデイレクトリを見ると， 
genie . bat のほかに，7つのデイレクトリがあります（写 
真1)。それぞれ，何が入っているのでしょうか。 

1)BIN 


ド: 

v リュームがありませ•ん F:\j 
•3 ファ.1•ル 344 SK - 

レ使用置 2 K 


ファイ 
bin 
parts 
SHrts 
air 

aiF 

： l - 

F5C 

•aeri* 

asnie 

K\aenie>| 


bat 


PH ： 


115194 K Byts 使用可能 


- .06-20 
94-06-20 
94-06-20 
'34-06-20 
94-05-12 
• H -05-15 
94-05-15 


7:05:08 

7:05:08 

7:05:08 

7:05:10 

19:25:53 

15：54：19 

12：20：52 


^ tU 2^1 


まず 「 bin 」 には， CGA システムのプログラムが入って 
います。また， 「*. WIN 」 や 「*. K 」 は， 「 GENIEj の 
メニュー システム関連の ファイルです。 

「 FF . X 」「 FFE . X 」「 HANIM . X 」「 KAMA . X」「REND 
*. X 」「 WIREVIEW . X 」 といったツールは，たぶん皆さ 
んがお持ちの CGA システムのものよりバージョンが新 
しいと思います。 CGA システムのディレクトリにコピー 
して使ってもよいでしょう。ただし，大きなエンバグを 
している可能性がありますので，古いバージョンのツー 
ルも 「*. OLDj にリネームして残しておいてください。 
具体的にどのようにバージョンアップしたかについては， 
現在申し込みを受けつけているバージョンァップ追加マ 
ニュァルのほうに詳し〈掲載する予定です。 

「 GENIE 」 しか持っていない方は， コマンド ラインから 
これらのツールを使用する場合，この 「 bin 」 にパスを通 
しておく必要があります 0 たとえば， A : のルートに 
「 genie 」 というディレクトリを作って，そのなかに 
「 GENIE 」 を入れていたとすると， 
path a :¥ genie ¥ bin ;% path % 

とします。 

2) PARTS 

このディレクトリは，「戦闘機」「翼」 「エンジン」 とい 
った，パーツの形状のデータベースです。 「 GENIE 」 で「物 
体追加」を行うときに見えているのがこのディレクトリ 
です。 

3) SPARTS 

一見したところ， 「 parts 」 のディレクトリとまったく同 
じように見えます。「戦闘機」といったディレクトリがあ 
り，そのなかにはちゃんと 「 FT 01. SUF 」 から 「 FT 09. 
SUF 」 まであります。しかし，同じディレクトリ名，同 
じファイル名だからといって，内容まで同じわけではあ 
りません。同じパーツの シン プル形状(形は{以ているが面 
数をきわめて省略した形状)が入っています。 

「 GENIE 」 でメカデザインするとき，たとえば「戦闘機」 
の 「 FT 03. SUF 」 に「翼」の 「 WG 12. SUF 」 をつけると 
いった操作を行います力 5 ',このシンプル版のディレクト 
リでその操作を行うと，モーションデザインのときに使 
うシンプル版のメカができるというわけです。 
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写真1 GENIE のディレクトリ構成 







4) ATR 

色に関する情報のアトリビュートファイルが6つ入っ 
ています。 「 GENIE . ATR 」 がデフオルトの色で，「デザ 
インしたメカを萑認する j のときはこの色になります。 

あとはご想像どおり，メカの色調変更用のアトリビュ 
一卜で， 「 GENIE _ WH . ATR 」 が白， 「 GENIE — BL . ATR 」 
は青， 「 GENIE _ RD . ATR 」 は赤， 「 GENIE _ GR . ATR 」 
が緑，そして 「 GENIE _ MG . ATR 」 が紫です。 

ですから，「青の色調を選択すると，暗すぎて見えにく 
い」とか「紫なんて使わないけど黄色い色調が欲しい」 
なんてときに，このへんのファイルの内容を変更すれば 
よいのです。 ア トリビュートの各 パラメータ に関する解 
説は ， CGA システムのマニュアルを ご覧ください。 

5) SUF 

自分でデザインしたメカが入ります。最初は，サンプ 
ルデータだけが入っています。 

たとえば 「 OHX 01」 というメカを作ると， 「 OHX 01. 
FSC 」 と 「 OHX 01. SUF 」 ができます。 「 OHX 01. FSC 」 

は，どのパーツをどのようにくっつけたかという設計図 
に当たる情報が入っています。ちょっとした変更なら， 
エディタで直接このファイルを書き換えてやることもで 
きるでしよう。 「 OHX 01. SUF 」 は，この設計図を基に， 
KAMA . X でパーツを組み合わせた形状です。 「 GENIE 」 
では，「新たにメカをデザインする」や「前にデザインし 
たメカを変更する」の処理を行ったのち，タイムスタン 
プが新しい*. FSC があると，自動的に KAMA . X を実行 
するようになっています。 

また，「デザインしたメカを確認する」を実行すると， 
新たに 「 OHX 01」 というディレクトリが作られます。こ 
こには，「デザインしたメカを確認する」で作画させた画 
像などが入っています。ただ， FD 版では，ディスク容量 
に制限があるため，表示ののち自動的に削除します。で 
すから，再度実行したとき， HD 版ではすぐ画像が表示さ 
れるのに対し， FD 版はいちいち作画し直すわけです。 

6) SSUF 

このディレクトリには，上記の 「*. FSC 」 という設計 
図に従って， 「 sparts 」 のデイレクトリのなかの シン プル 
版の パーツ を組み合わせて作られた シン プル版の形状が 
入っています。ファイル名がまったく同じなので，こう 
して別のディレクトリに入れておくわけです。 

7) FSC 

ここには，「動きをデザインする」で作られた動きのデ 
ータ 「*. fsc 」 や，「アニメーションを 作る」 で作られた 
画像データなどが入っています。初めは，サンプルの動 
き r SAMP ?. FSCj しか入っていません。 

たとえば， 「 TEST 1」 という動きを設定し，作画•ァニ 
メー シヨン させた場合， 「 TEST 1」 というデイ レクト リが 
作られ，そのなかに 「 TEST 1*. PIC 」 という画像データ 
が作られます。 


いらない データの 削除 


DoGA 


「 GENIE 」 で遊んでいると，オリジナルメカやアニメー 
ションの データが増えて，メニューが多くなり，表示す 
るのにもいちいち時間がかかるようになってきます。そ 
うなったら，不要なデータは消してしまいましょう。 

本来，不要なデータを削除する機能ぐらい， 「 GENIE 」 
が持っているべきですが，そのことに気がついたのがマ 
スターアップの直前で，エン パ、 グがこわいので，もうそ 
のままにしてしまいました。ごめんなさい。 

1) オリジナルメカの削除 

「 BOTU 」 というメカを削除する場合，前述のディレク 
トリの解説を読めばだいたい予想がつくように， 「 SUF 」 
というディレクトリのなかの 「 BOTU . SUF 」 と 「 BOTU . 
FSC 」 を削除します。 

DEL BOTU .* 

で一挙に消せます。また， 「 BOTU 」 という名のディレク 
トリができている場合は， 

DEL BOTU 
RD BOTU 
も必要です。 

さらに，シンプル版の形状も不要ですので， 「 SSUF 」 
のなかの 「 BOTU . SUF 」 も削除します。 

2) 動き-，アニメーションの削除 

同様に， 「 FUYOU 」 という動きを削除するときは， 
「 FSC 」 のなかの 「 FUYOU . FSC 」 を消します。 

その動きを作画させたことがある場合， 「 FUYOU . 
FRM 」 や 「 FUYOU . TCH 」 もできているので，これも消 
します0さらに 「 FUYOU 」 というディレクトリもあるの 
で，中身を消して，このディレクトリも削除します。 

オリジナル パーツを 加える 


7月号のカラーのページの一覧表を見て，すごいデー 
夕量だと思った人も，自分でメカを作り始めると「こん 
な翼が欲しい」とか「パラボラアンテナがない」など不 
満が出てくるでしよう。残念ながら，いまのところ追加 
データ集を出すというウワサはないので自分で作るしか 


ありません。もう一度，あの * 
CAD . X と格闘してください。 

まず， パーツを モデリング 
するときの問題としては，ア 
トリビュート名に注意してく 
ださい。でたらめな名前をつ 
けても，ちゃんと作画してく 
れません。表1のなかから選 
択してください。 

大きさや向きは，くっつけ 


アトリビュート名 

BodyM 本体のメインの金属 

BodyL 本体のメインより少し明るい塗装 

BodyD 本体のメインよリ少し暗い金属 

WinLg 艦橋の窓などの白い明かり 

EngLg 噴射口の少し青い明かり 

Glass コックピットの青いガラス 

GrayG ゴムのような暗い灰色 

RedLg マークなどの赤い明かり 

YelLg マークな どの黄色い明かり 

Black ほとんど真っ黒 

Brown ノズルなどの銷びついた金属 
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るときに調整できますが，基本は CAD . X の起動時のスヶ 
ールで画面内に余裕を持って収まる程度の大きさで ，X 
軸の+方向が前， Y 軸の+方向が左で作るとよいでしょう。 

また，新たにパーツを加える場合，そのパーツのシン 
プル版も作らなければいけません0シンプル版は，非常 


に大ざっぱな形で，面数は10面以下で十分です。もとも 
との形状の面を削っていくのではなく，新たにァウトラ 
インをなぞるような大きな面を， XY 平面， YZ 平面 ， ZX 
平面に1面ずつ作るのが基本です。 

シンプル版の形状も，同じファイル名（オブジェクト 


QSA 特集 


今年の CGA コンテストのビデオの申し込みの 
際，通信欄にてさまざまなご意見，ご質問や励 
ましのお便りをいただきました。今回は， 4月 
号のアンケートの集計結果やコラム「500円の攻 
防」についてのご意見を中心に，皆さんからの 
ご質問に答えていきたいと思います。積極的な 
意見が多く，こうしてまとめてみると，誌上討 
論会みたいです。 

氺 * 氺 

「500円の攻防」とは，コンテストのビデオの価 
格をどうするかという論争でした。アンケート 
を集計すると，以下のようになりました。 

A ) 2,500円：ビデオの実費以外のコンテス 
卜運営費のカンパを募るのは不当だ [2 96] 

B ) 3,000円：コンテスト運営費の一部を補 

塡する程度のカンパはよい [5496] 

C ) 3,500円：コンテストの開催全体の採算 
がとれる健全な運営を行うべきだ [4196] 

ご覧のように， B ) と C ) に二分されています。 
ところで，集計していて気がついたのですが， 
早い時期に申し込まれた方（コンテストに対し 
て積極的な方？）はほとんど C ) でしたが，最後 
のほうに申し込まれた方は B ) が圧倒的に多く 
なっていました。 

B ) や C ) の方の一般的な意見は次のような感 
じでした。 

「コンテストか # 赤字で運當できなくなるほう力ぐ 
大きな損失だから，多少の値上げはかまわない j 

「コンテストを通営するうえで，経資が発生す 
るのであれば，当然その収入源を確保すべき0 
ビデオ販売でもかまわないと思う J 
ご理解あるご意見ありがとうございます。 
次に，少数派ですが,んと答えた方の意見も見 
てみましよう。 

藤岡市 M さん「カンパは強制するものであって 
はならないし，かといってカンパがなければコ 
ンテストの邐営が危うい0でもコンテストの費 
用をビデオ代に加えるのは絶対におかしい」 
といいつつも，この方は1,000円カンパして， 
3,500円送っていらっしゃいます。つまり，カン 
パは強制されなくても，ちゃんと出すというこ 
とでしようか。 

水戸市 A さん「わけのわからない「カンパ j よ 
り，「コンテスト運営金」として500円を支払う 
ほうがすっきりします」 

確かに一理あるご意見です。 

また，これもごく少数派ですが，こういうご 


意見もあります。 

宝塚市 N さん「あなた方には，儲けてもらいた 
い0実費+利益で算出して何が悪い。むしろ力 
ンパは変だ。一般客を相手にしてんだぞ …… j 

う〜ん，一般客を相手にしているつもりはあ 
りません。 D 6 GA の活動は，単なる営利活動では 
なく 「 CGA を通じて，日本にパーソナル映像文化 
を育てよう」という運動です。ですから，企業 
と客という関係ではなく，同じ目的を持った仲 
間だと思っています。それで，同じ仲間から実 
費以上の利益を得ることに抵抗を感じるわけで 
す。まぁ，理想論かもしれませんが。 

また，不満としては，次の意見が非常に多く 
ありました。 

「赤字の根源であるコンテストの上映会が，な 
ぜ入場無料なのか。ビデオと同様カンパを募る 
ことはできなかったのか。上映会に行っていな 
い人（ビデオ申し込み者)が，上映会の赤字を負 
祖するのはおかしいではないか。500円程度の入 
場料を取るべきだ j 

一応，会場内にカンパの箱（御赛銭箱）は設置 
しています。しかし，コンテストの出費のうち， 
上映会が占める割合はかなり高く，それをビデ 
才の申し込み者が負担するのは確かに理不尽か 
もしれません。 

でも，入場料を取ると問題も多く発生します。 
まず， CGA コンテストはアマチュアの祭典であ 
り，観客が「俺たちは金を払って見てやってい 
るお客だぞ j という雰囲気にはしたくないとい 
うことです。また，現実的に考えて，700人の来 
場者から500円ずつ集めても35万円にしかなリ 
ません。これはコンテスト開催黄全体の10分の 
|程度です。さらに，2,500円のビデオが3,000 
円になるのと，無料の入場料が500円になるのと 
では影響力が違います。 

ビデオ配布が主に固定フアンに対するサービ 
スなのに対して，上映会には，新規フアンの開 
拓という意義があります。会場のアンケートに 
は「あまり興味がなかったが，友人に誘われて 
来て，非常に面白かった」というのがよくあり 
ますが，このような人たちは入場料があると来 
にくいでしよう。 

ということで，確かに入場料を取らないのは 
理不尽だけれども，取ったところで，メリット 
はほとんどなく，デメリットが大きいといえま 
す。上映会は，上映を見に来る人のためだけに 
行われているわけではありません。応募者同士 
の交流， コンテスト 自体の PR など， コンテスト 
の主旨からいっても必要なものであり，間接的 
にビデオの応募者にも関係ある問題です。ご理 
解いただけますでしようか。 

さて，コンテストの具体的な財源としては， 
以下の提案が多くありました。 

1 ■スポンサーをつけたらどうでしよう。アマチ 
ュアとして問題あるかな ？ j 

べつに問題ないと思いますが，お金さえ出し 
てくれれば，どこでもよいというわけにもいき 
ません。例えば，シャープや富士通など特定の 
機種に密接したメーカーでは，審査が平等に行 


われないという誤解を招きます。 CG 関連のソフ 
卜を発売している会社も同様でしよう。 

実は，すでに CGA コンテストにはスポンサー 
がついています。それは 「 ASAHI パソコン編集 
部」です。当時の編集長の矢野様が「朝日新閒 
という会社は，こういった文化活動も支援する 
会社なんだ j とおっしゃって，第 3 回以来，全 
体の予算の約 3 分の丨程度の金額を後援金とし 
てくださっています。また， Oh ! X 編集部からも， 
いくらか協資金をいただいています。しかしパ 
ブル崩壊後，その情勢は厳しく，次回について 
はまったく見通しがついておりません。 

とリあえず， CATV 各社なんかにコンテストの 
ビデオとお手紙を送ってみたのですが，反応は 
ほとんどありませんでした。どこか，マルチメ 
ディアを謳っている企業などがーロ乗ってくだ 
さるとうれしいのですが。企業側にも，後援す 
るメリットがないと……。なかなか難しいのが 
現状です。 

その他のご意見も見てみましよう。 

摂津市丨さん 「せっかく郵便振替になったので 
すから，カンパの額などを半端な数にするとい 
う考えもあっていいと思います。実*2,455円+ 
カンパ800円= 3,255円とか」 

これは，理屈よりも性格的な問題ですね。私 
は，お金に対しては大ざっぱな性格なんです。 
こういう発想はありませんでした。はい。 

八日市市 M さん 「 D 6 GA は営利団体ではないが, 
ボランティア団体でもないのであれば，ちゃん 
と採算がとれる，健全な運営を行うべきだ。ま 
た，私たちはその対価を払うのが当然だろう j 

ポランティア団体の意味がよくわかりません 
が， D 6 GA ってボランティア団体と違うのでしよ 
うか。コンテストにしても，スタッフは全員バ 
イト料なしのポランティアで運営しているんや 
けど。 

それでは，次のアンケート。 CGA システムのマ 
ニュアルがなくなってしまったが，どうしたら 
よいと思うか。 

A ) すでに持っているので別にかまわない 

C7 96] 

B ) まだ入手していないので，いまのものを 

增刷してほしい [1996] 

C ) すでに持っているが，新バージョンのマ 

ニュアルを作るなら，また申し込む [3496] 

D ) 大幅なバージョンアップでない限り申 

し込まない [3696] 

まだ入手していない人や，バージョンアップ 
を望む人が結構いるということですね。 

天理市丨さん 「 OhIX のバックナンバーを手に入 
れても，マニュアルがないと使いようがない。 
どうにかしてくれ！ マニュアルがなくなった 
らおしまいという態度は，もう新人はいらない 
という態度に等しいぞ j 

いや，新人はいらないなんてちっとも思いま 
せんが，マニュアルの再販，再配布は手間がか 
かるんです。しかし，先月も通知したように， 
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名）にしておかなければいけません。もともとの形状を才 
ーバーライトしないように十分気をつけてください。 

準備ができたら， 「 parts 」 のなかの，その形状にとって 
適当と思われる分類のディレクトリに自分でモデリング 
した データをコピーし ます。同様にシンプル版の データ 


も， 「 sparts 」 のなかの同じ デイ レクトリに コピーし ま 
す。適当な分類がなければ，新たに「自作」といったデ 
イ レクトリを作ってもかまいません。要は， 「 parts 」 と 
「spartsj のなかの構造をまったく同じにすればよいの 


DoGA 


です。 


バージョンアップおよびマニュアルの最後の配 
布を行うことになりました。この申し込みが終 
わったあとで「知らなかった j とかいっても後 
の祭りですから，希望者はちゃんと申し込んで 
くださいね。詳細は別コラムを読んでください。 

では，次は「どのような データベースが 欲し 
いか」のアンケート。複数回答です。 

1 ) 大理石，惑星，樹木などのマッピング用 

画像 [6496] 

2) いろいろな風景の背景用画像 [51%] 

3) 家やビルなど建築物の形状データ 

[50%] 

4) 車や飛行機などメカのデータ [4896] 

5) CGA 作品につける BGM データ [4396] 

6) 家具などの模様替えシミュレーション 

[28%] 

7) ロボットの形状データ [27%] 

8) 老若男女，いろんな表情の画像 [1796] 

マッビング用の画像がトップというのはちょ 
っと意外ですね。そんなにマッピングを使いこ 
なしている人が多いとは思っていませんでした。 
これらの要望は，よく検討し，今後 TAKERU など 
で発表していきたいと思います。 

アンケートの最後は，賛助会員についてです。 


A) 絶対に参加する [5%] 

B) きっと参加する [14%] 

0参加するかもしれない [27%] 

D) 参加しないと思う [1196] 

E) これだけではわからん [4096] 


「参加するかもしれないが，これだけではよく 
わからん j ということですね。ごもっともです。 
「賛助会貝の目的がいまいちはっきりわかりま 
せん0もともと「活動に賛同し，協力の意思が 
ある j 人しかいないのではないですか。どこが 
違うのでしようか0そのへんをもう少し明確に 
してほしいと思います j 

すいません。もともと ， CGA システムの ユーザ 
一は「賛同，協力の意思がある」ということに 
なっていますが，誰が，どこにいて，どの程度 
意志があり，各自何ができるかなど，全然把提 
されておらず，意思はあってもその力が有効に 
活用される機会はほとんどありませんでした。 
そこで，そのあたりを整理して名簿を作るため 
に，賛助会員という形式を取ったわけです（無断 
で名簿に住所や本名を載せられるのは嫌でし 
よ ？） 。できた名簿は会員全員に配布し，各地で 
会員同士の交流にも役立てたいと思います。 

具体的な活動としては，データベースの構築 
にご協力いただいたり，イベントのときの現地 
スタッフとして活躍していただけたらと思って 
います。いまはバージョンアップ マニュアルの 
制作で忙しいのですが，それが終わり次第名簿 
の作成作業に入ります。また，案内の手紙を送 
りますので，その節はよろしくお願いします。 

そのほか，多かった質問をいくつか取り上げ 
てみましようか。 

「以前のコンテストのビデオも入手できないも 


のでしょうか ？ j 

ばらばらと来る要望を，いちいち処理してた 
ら，それだけでほかの活動はストップしてしま 
います。残念ながら，大阪近辺の方で「私がビ 
デォ発送係を専任します j という方が現れない 
限り無理でしょう。今回のマニュアルの再配布 
もそうですが，申し込む方はちゃんと期間中に 
申し込んでください。 

「 CGA システムの商業利用を認めないという 
のは，どのような理由によるのか。また，商業 
利用とはどの程度の利用までを含むのか。総じ 
て D 5 GA は権利関係の規定がルーズではないだ 
ろうか」 

私としては，当 チームとユーザーの 関係は， 
企業間の契約のようにビジネスライクな閲係で 
はなく，人と人のつきあいのように，もっと単 
純で，あいまいで，自然なものだと考えていま 
す。つまり，禁止をする根拠というのも，単に 
「こっちが無償で開発したもので，お金もうけ 
しようというのは，そりやセコイやないか」 と 
いうだけの話です。 

ですから，何が営利目的にあたるかは，形式 
的な問題ではなく，各自が良心と相談して決め 
る問題です。ゲームのキャラクターを CGA シス 
テムで作るという場合でも，あなたの目的意識 
によって，商業利用とも非商業利用ともいえます。 

あなたの目的が，善意に基づいた慈善行為で 
あるならば， CGA システムを使っていただくこ 
とで我々もよい行いに参加でき，ありがたく思 
います。逆に，目的がお金儲けであるならば， 
当方だってその利益の分け前をもらってもバチ 
は当たらないでしょう。まぁ，営利目的かどう 
かに閲わらず， CGA システムが価値を生み出し 
たなら，適当にカンパいただければ幸いです。 

美濃加茂市 W さん「コンテストを年2回にして 
ください 0 3回でもいいです j 

無茶いいなさんな。とりあえず，そういうこ 
とは，年2〜3本の作品作ってからいいなはれ。 
相楔原市 Y さん「次回は， LD があるとうれしい 
です。多少高くても， LD のほうが画質はいいと 
思います」 

ちょっと調査したところ，もし LD を制作する 
と丨枚丨万円ぐらいになりそうです。これは「多 
少」の範囲に入るのでしょうか？ 

四条畷市 K さん「阪大に落ちて，同志社大に行 
くことになりました0こんな人間でも活動に簡 
単に#加できるような体制を早く作ってくださ 

い』 

先にも述べたように，賛助会員の組織作りを 
進めています。しかし， K さんは大阪なのです 
から，直接当プロジェクトルームに出入りすれ 
ばよいと思います c また，同志社大学のコンビ 
ュータクラブに入り，大阪大学コンピュータク 
ラブや京大マイコンクラブのように，クラブ単 
位で提携する方法もあります。 

名古屋市 I さん「今回は郵便振替なので楽です。 
次回もこの方法でお願いします」 

そうですね。いろんな方法を行ってきました 
が，これがいちばん確実なようです。でも，郵 


便振替用紙をつけるのは， Oh ! X 編集部側の都合 
もありますので，確約はできません。編集部の 
みなさん，今後ともよろしくお願いします。 
東京都 S さん「もっとコンテストを大きくやる 
とよい〇 FM TOWNS とかがなかったりするの 
は， X 68000 ユーザー以外に知名度が低いから 
だ」 

そのとおりだと思います。しかし，問題は， 
どうやったら知名度が上がるかです。何かよい 
お知恵はないでしょうか。 

東京都 U さん 「かまた さんの文章のなかに，と 
きどき大阪弁が混じりますが，いい味出してい 
ると思います。さすがに大阪の人ですね」 

ごめんなさい。私はいままで読者の皆さんを 
だましてました。実は，私は生粋の大阪人では 
ありません。実は東京生まれなんです。東京に 
いたのは2〜3歳ぐらいまでですが，小学校ま 
で関東なまりが抜けませんでした。子どもの頃, 
「おまえ，何いきってるねん！」といわれたりし 
ましたが，「いきってる j の意味がわからず戸惑 
ったこともあります（いきってる：カツコをつ 
けてる）。 

仙台市 S さん「作成した画像を実際にビデオテ 
ープに録画するときの手順を詳しく特集してほ 
しいです」 

そうですね。このへんのノウハウは，結構奥 
が深く，より簡単に，高画質にするにはテクニ 
ツクが必要です。でも，この連載のネタはだい 
たい半年先までつまっているので，いますぐに 
は難しいと思います。皆さんもほかにやってほ 
しいテーマがありましたら，お手紙ください。 
東京都 M さん 「 CGA システムの 最新 バージョン 
は， TAKERU でいつでも手に入るようにして， 
マニュアル もタケルの脱明害の紙でブリント ア 
ウトする方法はいかがでしょうか」 

むちゃいいまんなあ。800ページのマニュアル 
をその場でプリントアウトできますかいな。 
岐阜県 E さん 「 CGA マガジンなどを集めてビデ 
才で出してほしい。 X 68000 では作画する気にな 
らないよ。 CGA するうえで作画がいちばんのネ 
ツクです。シャープよ， 爆裂 68を出してくれ ！! j 

そ一だ，そ一だ。ところで， D 6 GA 内では，近 
く計測技研の LAN ユニツトを導入して，486マシ 
ンと X 68000 をつなぎ，作画はできるだけ486マ 
シンにさせるシステムを構築するつもりです。 
うまくいけば，試用レポートなど紹介するかも 
しれません。 

木氺氺 

ということで，各種お問い合わせに答えさせ 
ていただきましたが，これでも紹介できたのは 
ほんの一部です。でも，お手紙の類は全部ちゃ 
んと目を通しています。ただ，こちらも忙しい 
ので，なかなか全部に返寧を窨けません。です 
から，お手紙には必ず電話番号と.いらっしゃ 
る曜日，時間帯などが明記されていると助かり 
ます。また，電話を家族と共有されている場合, 
返事の電話があるかもしれないといっておいて 
ください。ときどき，変な団体と勘違いされる 
んだもん（笑）。これからもよろしく。 
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.リスト 2 SFJ 01 


0 0 0 ) obj cp04 

0 0 12 ) obj eg05 

0 200 0 ) obj eg09 

0 250 0 ) obj sl06 

180 0 -130 ) scal(0. 



I スト 3 S_CRU 


mov ( 0 300 0 ) obj pl03 O ) 

mov ( -200 0 0 ) rotx( 90 ) seal(0.8 1.0 1.5 ) obj pl09 

mov ( -400 0 50 ) rotz( 90 ) acal(0.21.0 0.2 ) obj otl0 

mov ( 0 0 -50 ) seal(1.5 0.5 0.5 ) obj pl04 } 

mov ( -700 300 50 ) obj eg08 @ ) 

mov ( -800 0 0 ) scal(1.0 0.5 2.0 ) obj jt08 | 


} obj cn06 ) 


飯：はい，ハイスクール飯干です。 

中：はい，アップル中野です。飯干君と漫才の 
コンビを組んでます。 

飯：誰が漫才のコンビやねん。しかし，ホンマ 
になんでんなぁ，7月号で募集した 「 GENIE でこ 
んなの作っちゃったコンテスト j にたくさんの 
応募をいただきまして，ほんとにありがたいこ 
っちゃなぁ。 

中：こんな名前のコンテストやったっけ？ 

飯：細かいことはええの。では，面白い作品， 
気に入った作品を紹介しましょう。 

中：たくさんあるから迷うなぁ。まずは，ごく 
普通に，宇宙戦艦と宇宙戦關機からいくつか選 
んでみようか。 

飯：そしたら，八尾市の藤沢和行さんのデザイ 
ンがかっこいいと思うな 0 「 CRUSHERj に 「BA 
SEjo 

中： 「 CRUSHER 」 は，映画「クラッシャージョ 
ウ」に出てきたメカをイメージしたそうです。 
飯：なんや，オリジナルメカとちゃうん？ 

中：いや，「なんか，こんな感じやったなぁ」と 
いう程度にしか参考にしてないそうやから，才 
リジナルといっていいと思うよ。 

飯：このメカを作るためのデータは，リスト I 
にまとめています。ただし，左右対称のメカは, 
右半分を省略しました。物体名のあとに 「@j 

リス M CRUSHER 

{ mov ( 400 200 
(mov ( -700 0 
{ mov ( -500 0 

{ mov ( -700 500 
{ mov ( -550 500 
{ mov ( -550 650 
{ mov ( -550 0 

{ mov ( -300 0 

{ mov ( -950 500 
{ mov ( 500 250 

{ mov ( 500 0 


がついているものは，右側 （ Y 座標が一）にも作 
つてください。 

中：このデータの特徴としては， 「 CR08 」 をスラ 
ッと細目にしてるところなんかバランスがいい 
と思うねん。 

飯：リストを見ると，エンジンまわりも面白い 
使い方をしてるで。 「 WG 12」に元からついている 
エンジンに，太めの 「 PL 0 I 」 を重ねたり， 「 EG 08」 
をつぶしてウイングにしたり。 

中：ほんまやなあ。写真ではわかりにくいけど, 
「 BR 0 I 」 を上下逆にしてジョイント代わりにし 
ているとか。人のデータを見ると勉強になるな 
あ。 

飯： 「 BASE 」 のほうは，本人は特徴がないとい 
ってはるけど， 「 BS 04」 と 「 BS 06 j を直角に交わ 
らせるなんて大胆やなあ。 

中： 「 BR 06」 を船体に食い込ませているのも面 
白い使い方やね。えっと，ほかには，名古屋市 
の小田島さんの 「 SF _00 l 」 （リスト 2) なんかも 
カ ッコ いい。 

飯：特に凝った工夫をしてるわけじやないけど 
ね。 

中：ほかには，栃木県の平山さんの作品なんか 
も好きやな。 

飯：えっ平山さん？ CGA マガジンでエンジン 
を作ってくれた人ではないですか。 


-50 

0 

0 

-100 

50 

-100 

0 


-100 

-25 

-25 


)scal( 1.25 0.4 0.5 


seal( 
seal( 
rotx ( 
seal( 
seal ( 
seal( 

Beal( 
seal( 


0.5 0.8 0.8 ) 

0.8 0.5 -1) 

90 ) s»cnl{ 0.8 
-0.75 0.75 -1) 
0.5 0.5 0.5 > 
0.75 0.24 0.24 
1 . 51 . 61.0 ) 
0.75 4,0 0.5 ) 


obj cr09 @ J 
obj wgl2 | 
obj cp04 } 
obj p] 0 1 ® ) 

obj eg08 @ ) 

.51.0 ) obj eg08 @ 
obj br01) 
obj cr08 } 
obj eg06 @ ) 
obj dt03 @ ) 
obj dt05 ) 


中：あの，ノーマル直列 4 気筒エンジンと，夕 
—ボ直列4気筒そしてロータリーエンジンとか 
……？ それやったら， 「 GENIE 」 使わんでも， 
メカ作れるやん。 

飯：平山さんも，まさかこんなに簡単にできる 
とは思わなかったとのことですが，そリゃロー 
タリーエンジン作れるんやから，当然やわな。 
中：たくさん送っていただいていますが，その 
なかから 「 S _ CRUj と 「 SS _ Pj を紹介しましょ 
う。 

飯： 「 S _ CRUj は宇宙巡洋艦， 「 SS _ Pj は民間の 
惑星間連絡船ということですが，そういう感じ 
には，ちょっと見えないなぁ。 

中：でもこの 「 SS _ Pj は，なんか NASA っぽくて 
いいぞ〇 

飯：なるほどねぇ。 「 GENlEj のデータにも ， NASA 
っぽいのがもうちょっとあってもよかってんけ 
どね。 

中：このエンジン部分， 「 BSII 」 を3個使ってる 
で。 「 BSIIj は I つでも497面あるのに。よう， 
メモリ足りたなぁ。 

飯：そりゃ，ロータリーエンジン作るような人 
やもん。メモリはたくさん持ってるわ。 

中：じゃぁ， 「 SS _ P 」 はおいといて， 「 S _ CRU 」 

のデータをリスト3に掲載しましょう。 

飯：ほかに宇宙戦艦で面白そうなのないかなぁ。 
中：面白そうという意味では，これなんか，か 
なりいい線いっているぞ。 

飯：どなたの作品？ 

中：それが，ラベルにもドキュメントにも書か 
れてなかったので，わからんねん。 

飯：本当？ ちょっとドキュメント見せて。 

「え一，初めて CGA なるものに触れたわけです 
が，いや，これは楽しい！ 私は，巨大なもの 
が好きで，パーツを拡大するだけでも喜びに浸 
れてしまう。そんなわけで，相当デカイ戦艦が 
できました。ところで， CG というのは本当にメ 
モリ食うのですね 。 j 

飯：こんだけくっつけたら，メモリ食うわな。 
ということで， 「 PEM _ G 」 です。でも，やたらく 
っつけているけど，デザインとしては洗練され 
てないような気もするけど。 

中：そうか？ 結構好きやで。特にアップにす 
ると，迫力あるもん。 

飯：当然ですけど，このメカのリストは掲載で 
きません。 

中：そのほか，かっこいい戦闘機や戦艦という 
と，アレですか。 


よ使3組み合わせの登録 

「基本（プリミティブ)」や「細部（ディテール)」をたく 
さん組み合わせて，たとえばエンジンや艦橋を作ったと 
しましよう。そのエンジンや艦橋を，ほかのメカで使用 
しようとすると，もう一度組み直さないといけません。 
しかし，上記の「いらない データの 削除」と「オリジナ 
ノレ パーツを 加える」 の知識を生かせば，この 問題は 解決 
します。 

新たに作ったエンジンを，たとえば 「 egl 2」 という名 


前にしておきます。この形状は 「 SUF 」 のなかの 
「 egl 2. SUF 」 ですから，これを 「 parts 」 のなかの「エ 
ンジン」にコピーします。同様に， 「 SSUF 」 のなかの 
「 egl 2. SUF 」 がシンプル版なので，これを 「 sparts 」 の 
なかの「エンジン」にコピーします。そして，最後に 
「 SUF 」 や 「 SSUF 」 のなかの不要なデータを削除します。 

複数のカットのアニメーション 

「 GENIE 」 では，1カットずつしかアニメーションする 
ことができません。まあ，それでもビデオにつなぎ録り 
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していけば，どんなに長いアニメーションでもできます 
が，ちょっと面倒です。そこで， 「 GENIE 」 を終了し，直 
接 HANIM . X を使って，複数のカットをアニメーション 
してやりましょう。 

アニメーションを実行するためには，どの画像をどう 
いう順番で表示するかを定めるタイムチャートフアイル 
(*. TCH ) が必要です。このフアイルは簡単な書式です 
ので，エディタで書いてもよいのですが， MKTCH . X を 
使って自動的に作ってみましょう。 

「 FSC 」 のデイレクトリに入り， 「 SAMP 1」「 SAMP 2」 
「 SAMP 3」 がすでに作画されているとします。そして， 


この順番に連続してアニメーションさせる場合， 

MKTCH SAMP 1¥ SAMP 1 SAMP 2¥ SAMP 2 


DoGA 


SAMP 3¥ SAMP 3 

とします。すると， 「 SAMPl . TCHj というタイムチヤ 
ートフアイルができます〇そして， 

HANIM / M 2 SAMP 1 

を実行すると，しばらく画像を読み込んだのち，アニメ 
ーシヨンが始まります。ただし，メモリが十分にないと， 
すべてを読み込むことができません。上記の例ですと， 
画質をどのように設定させて作画したかにもよりますが, 
フリーエリアがだいたい 1 M バイトほど必要になります。 


飯：アレやねぇ……。でも，ちょっと，かまた 
さんに相談しなきや。 

か：だめ！ 著作権にひっかかるのは，全部ダ 
メ。誌上では公開できません。 

中：え〜，富永さんの NENESIS とか，藤沢さんの 

シルフイードと力、も . ? 

か：当然だめ。 

飯：尾形さんのブロッケード.ランナー "(STAR 
WARS ) なんかメチヤメチヤ凄いでぇ。なんと，パ 
ーツ数368個，ポリゴン数7647面！ 

か：エライカ作やなぁ。ちょっと見せて。オー， 
こいつは;妻い。でも，ダメ。 

飯：ねぇ，絶対だめ？ ふん，すねちやうぞ。 
中：なんでもええけど，そろそろ帰らな，電車 
なくなるで。 

飯：おっ，もうこんな時間か。じや，そゆこと 
でかまたさん，あとはよろしく。 

か：なっ，なんつう，無責任な奴ら。仕方がな 
いので，引き続き紹介させていただきます。宇 
宙船以外のメカもいろいろありました。まずは， 
藤沢さんの 「 BIKE 」。 前後のサスの使い方がカッ 
コイイですね。 「 TK 05」 を Y 軸方向に 0.1 倍して 
薄くしているんですか。エンジンもそれっぽい 
し。なんといっても全体のバランスがいい。で 
も，ハンドルがないですね。まぁ，いいけど。 
このデータはリスト4に掲載します。 

リスト4を見ると，回転も多用してますし， 
拡大の値も微妙な数値になっています。試行錯 
誤されたんでしょう。 

続いて，また藤沢さんの労作 「 TANK 」。 この夕 
ンク，車体部はなかなかよいですが，砲台部が 
「 CN 05」 そのものじやないですか。それに，ちょ 
っと上が重すぎるような気も……。それはとも 
かく，注目してほしいのがキヤタビラ。どうや 
って作ったかって，ただひたすらプリミティブ 
を並べたそうだ。そりや，大変だ。パーツ数が 
118もあるので，これもリスト掲載は省略しま 
す0 

ほかに変わったものといえば，メカ動物 （？） 
があります。まずは，埼玉県の小野寺さんの 
「 INU 6」。 犬の顔だそうです。確かに，そう見え 
ないこともないけど（メスライオンという気も 
する）， 「 GENIE _ i でこんなものを作るとは思いま 
せんでした。 

続いてもう丨つ，松本市の行本さんの 「 OSTj 。 
駝鳥のようですが，一応，多脚型強襲揚陸艦「ま 
りりん」なんだそうです。お手紙によると，自 
分で作ったメカには名前を全部つけて，勝手に 
世界観を想像して楽しんでいるとか。 

さて，最後に意外と多かったロボットものか 
らいくつか紹介しましよう。倉敷市の岡田さん 


の 「 REPORT 」 は，ガンダム系のデザインでしょ 
うか。胴体や顔はちょっと変わってますが，手 
足がうまくできていると思います。 

取手市の吉田さんは，エレクトリックシーブ 
の「ロポットコンストラク シヨン R . C .」 というゲ 
ームで自分がデザインしたロポット 「 KISBEY 」 
を作ってみたそうです。4輪にレーザーと マシ 
ンガンを装備しているとか。 

岡崎市の山本さんの 「 HAN 」 は，ロボットとい 
うより，モビ ルアー マーという感じですが， コ 
メントがないのでよくわかりません。デザイン 
もよくわからない形をしているのですが，なん 
となくカッコイイ。センスもオリジナリティも 
あると思います。 

そして，ラストはもう一度藤沢さんの作品， 
「 R 0 B 0」 です。これもかなり変わったデザインで 
すが，やっぱりセンスは抜群です。ちなみに 
「 R 0 B 0 F 」 は飛行形態なんだそうですが，あまり 
よくわかりません。この 「 R 0 B 0」 のデータは， 
リスト5で紹介します。 

氺氺氺 

リスト4 BIKE 


さて，いろいろな作品を紹介してきましたが， 
審査の結果は， 「 CRUSHER 」「 BASEj 「 BIKEj「TA 
NKj r ROBOj を制作された八尾市の藤沢さん， 
質•置ともに群を抜いていて，グランプリに決 
定です。おめでとうございます。賞品としては， 
「大阪名物•阪神タイガース応援用ハッビ j を 
プレゼントしようと思っていたのですが，藤沢 
さんは大阪の人です。大阪人なら，一家に数着, 
すでにあるに決まってますので，ほかのものを 
検討いたします。期待せずに，お待ちください。 

なお，今回応募したのに紹介されなかった方, 
ごめんなさい。さあ，次のコンテストは，第7 
回 CGA コンテストだ！ 締め切りは，毎度お馴 
染み12月31日。いつもは多少遅れても受けつけ 
ていたけど，今年は締め切り厳守だ。気をつけ 
ろ。それから， 9月末ぐらいに，とりあえずで 
きているところだけ（極端な話,脚本だけでもい 
いぞ)送ってください。仕上げに向けて，当方か 
らアドバイスをするというサービスを行います0 
希望者は「コンテストアドバイス希望」係まで。 
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よ D 高度な使い方 

「 GENIE 」 を使えば，誰にでも宇宙戦闘シーンのなかの 
1カットができるでしょう。しかし，それはあくまでも 
1カットであり，戦闘シーンではありません。「えっ，い 
ま複数のカットをアニメーションさせる方法を解説した 
ところじゃないか」という方もいると思いますが，複数 
のカットを連続してアニメーションしたからといって， 
それがちゃんとしたシーンになるとは限らないのです。 
「 GENIE 」 の最も高度な使い方とは，「映像」を作ること 
にほかなりません。試しに，作った数カットを連続して 
アニメーションして みて ください。下手をすれば，それ 
はばらばらの数カットにしか見えず，それぞれ別々に見 
たときと変わりません。しかし，うまくつなげれば，1 
枚ずつ見たときの数倍も迫力を増すことができます。 

さらに，なんの意味もなかったカットを組み合わせる 
ことで，たとえば出撃前の緊張感とか，勝利の凱旋とい 
った別の意味を持たせることができます。このような手 
法を映像の専門用語でモンタージュといいます。 

そこでぜひひとつチャレンジしてほしいことがありま 
す。簡単なストーリーを用意し，そのシーンを自分で作 
ってみることです。 

ストーリーは，たとえば「不利な戦況下，新型兵器を 
積んだ主人公の戦闘機が空母から発進し，敵の防衛線を 
突破，敵母艦に突っ込んで自爆する。その活躍で救われた 
味方の艦隊は主人公に感謝しつつ帰還する…… END 」 ち 
ょっと長すぎますね。これの一部でもいいでしょう。 

このシーンに台詞は不要です。すべて映像だけで説明 
できるはずです。どのようなカットを作れば，見ている 


人にストーリーが理解される力、。また，思わず感情移入 
するような緊迫感を持たせることができるか。 

どのようなカットをどのような順番で見せるべきか， 
よくよく考えて，そして実際に作ってみてください。そ 
して，できたカットをつなげてアニメーションさせて， 

第3者に見てもらいましよう。ちゃんと理解してもらい， 
最初から最後まで緊迫感を維持できたとすれば，あなた 
は間違いなく天才です。プロを目す旨そうが， CGA コンテ 
ストのグランプリを狙おうがご自由にしてください。 

しかし，たいていの場合は，わけのわからないカット 
の寄せ集めになるのが関の山です。友達に見せても，「な 
んやようわからん」といわれ，途中で鉋きられてしまう 
でしよう。別に，あなたに才能がないわけでなく，初め 
て映像を作ったら，誰でもその程度です。 

しかし，皆さんに知ってもらいたいのは「映像」の奥 
の'深さ，楽しさです。ぜひともそこで諦めずに，どこが 
悪いのか考えて，何度も試行錯誤してみてください。 

具体的にどうすればよくなるかは，ページ数の都合に 
よりここでは省略します。とりあえず， CGA システムの 
マニュアルの T -193 ページ「映像理論概論」， T -291 ペー 
ジ「映像理論研究」を読んでみてください。きっと，参 
考になると思います。 

おゎりに 

「 GENIE 」 の解説は今回で終わりです。来月は，1回お 
休みさせていただきます。なんといっても，マニュアル 
の追加版を作成しないといけませんから。11月号では， 
新しくマニュアルを手に入れた初心者向けの企画を考え 
ています。また，お楽しみに。 


マニュアル申し込み締め切り迫る！ 


先月号でもお伝えしたように， CGA システム 
のマニュアルの再配布，およびバージョンアッ 
ブサービスを行うことになりました。今回が最 
後の配布となりますので，希望者はこれを逃さ 
ないように，繰り返しご注意申し上げます。締 
め切りまで，あと数日だ！ 急げ！ 

[申し込み内容] 

• マニュアルコース 

旧マニュアル （800 ページ） 

追加マニュアル（約100ページ） 

最新プログラム 
• バージョンアップコース 

追加マニュアル（約100ベージ） 

最新プログラム 
[実費] 

マニュアルコース ： 5,000円 

バージョンアップコース： 2,500円 
[申し込み期間] 

1994年7月18日〜8月31日 
[発送期間] 

9月中に印刷，発送は10月以降 


[申し込み方法] 

Oh!X 8月号綴じ込みの郵便振替用紙，または通 
常の郵便振替用紙を使用。 

•以下は，通常の郵便振替用紙での申し込み方 
です。8月号の綴じ込み用紙を使用する方は， 

8月号の注意事項を読んでください。 

[記入事項] 

• 当方の口座番号：大阪 3- 109598 
• 加入者名： DOGA (当方の住所等は必要なし） 
•金額：振り込む金額を記入してください。実 
費に加え，カンパも同時に受けつけます。 

•「払込人住所•氏名」撊には，ご自分(発送先 
の）住所，氏名，電話番号を丁寧に明記してくだ 
さい。難しい漢字にはふりがなをふってくださ 
い。 

•第6回のビデオを申し込まれた方は，ビデオ 
の封筒のラベルに害いてあった D6GA 登録ナン 
バーを，表面の「払込人住所•氏名」撊の下の 
ほうに記入してください。 

•裏面の通信欄に「マニュアルコース希望 j 「パ 
—ジョンアップコース希望」のどちらかを記入 
してください。 


•3.5 インチディスクを希望される方は，通信櫚 
に「3.5インチ希望」と明記してください。記入 
がなければ，5インチとなります。 

•そのほか，ご意見，ご感想などをご自由にお 
害きください。 

[注意事項] 

• コンテストのビデオなどを同時に申し込むこ 
とはできません。マニュアル及びバージョンア 
ップだけです。 

•郵便振替用紙丨枚につき丨件の申し込みとし 
ます。複数申し込まれる場合は，複数回に分け 
て申し込んでください。 

•CGA システムは，当チームの活動の主旨に« 
同し，参加，または協力の意志がある方にのみ 
使用が許され，営利目的には使用できません。 
あらかじめご了承ください。 

•上記の費用は，マニュアル印刷，発送の実費 
であり，いわゆるプログラムの値段ではありま 
せん。ブログラムの値段は，基本的に無料です 
が，カンパは随時受けつけています。 

•上記事項を守られていない方の入金は，ただ 
の全額カンパとして処王里されます。 
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WE WANT YOU! 


Oh ! X は，読者の皆さん 1 人ひとりの力が作 
り上げていく雑誌です0あなたも誌面作り 
に協力してくれませんか？ 


START 


YES 


Oh!X のスタツフとして 
活躍したい 


N0 


プログラム，ハードなどを 
自作している 


N0 


イラストの腕には 
ちょっと自信がある 


N0 


記事を楽しみにしている 



YES 


投稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんによる投稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽，システムプログラム，ツール，ゲーム， 
ハードウエアなどジャンルを問いません。機 
種についても特に限定はしませんが，雑誌の 
性格上扱いにくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーショ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 
存じ付録ディスク，そしてもうひとつは別冊 
形式によるものです（発売中の 「 Z - MUSIC シス 
テム ver .2.0」 に続き，今後もいくつかの 0 h!X 
BOOKS シリーズが予定されています）。* 

また，「こんなものを作ってみました」とい 
ったものでもかまいません。気軽に作品を送 
ってみませんか。 

投稿募集要項 

1 ) お送りいただくブログラムには，住所， 
氏名，年齢，職業，連絡先電話番号，機種名， 
使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン 
歴などを明記のうえ，封害の宛先の最後には 
「0 h!X LIVEj 「全機種共通システム」「投稿ゲ 
—ムプログラム」など，プログラムの内容を 
明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を 
記入した原稿を同封してください。ディスク 
の中にドキユメントファイルの形式でのみ記 
述している方がいますが，郵送時の事故など 
でメディアが破壊されることもありますので, 
必ず文書を添えるようにしてください。変数 


表，メモリマップ，参考文献などの情報があ 
ればなお結構です。また，掲載に際しては， 
プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を 
させていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故防止の 
ため最低2回はセーブしておいてください。 
基本的に原稿などの返送はいたしませんので， 
あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿については，最初 
は内容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結構です。その後，当方で製作物が必要だと 
判断した場合には改めてご連絡いたします。 

5) 作品の採用については，掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツー 
ルやハード関係などの作品は特集内容などを 
考慮したうえで採用決定されますので，結果 
を連絡するまで時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが 
発見された場合は，新しいプログラムの入つ 
たメディアと一緒に文害にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規 
定の原稿料をお支払いいたします。また，投 
稿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットにアップする j ことな 
どを希望される場合には，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なお，一般的モラルと 
して，他誌との二重投稿，または他誌に掲載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 
たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せください。 

0 h!X 編集部 003(5642)8122 



協カスタッフ募集 

0 WX では誌面作りに参加していただく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熱意があり，東京 
近郊にお住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。時間的束縛は特にありませんが，あ 
る程度時間に余裕がある方に限ります。基本 
的に学生を対象にしていますが，時間的余裕 
と余力が十分にあれば社会人も可とします。 
ただし，18歳未満の学生および浪人生の方に 
ついては採用予定はありません。 

応募要項ですが，ライター希望の方は Oh ! X 誌 
面丨ページ分相当 （2500 字程度）の自由論文に 
自己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望」係ま 
でお送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラ 
ムなら……という方でも技術スタッフとして 
参加していただく場合があります。こちらを 
希望の方は，自由論文の代わりにこれまでに 
制作した自作プログラムとその解説などを一 
緒に応募してください。 

軎類選考後，採用者の方にはこちらからご 
連絡いたします。 



すべての読者へのお願い 

いまはまだ何もできないけれど，いつかは 

. と思っているアナタにも，いますぐでき 

るいちばん重要なことがあります。アンケー 
トハガキへのご協力です。 0 h ! X の誌面の方向 
性は，このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとに決定されています。 

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして 
います。 


そして，宛先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部〇〇〇〇係 



イラスト投稿の規定 


サイズはハガキ大 （ A 6 丰 lj ) から B 5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標準とし 
ます。いずれにせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてください。 
一応の推奨形式は以下のとおりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し印が押される危険があります。 

2) 黒一色(薄ズミ不可） 

墨汁は汚れの原因になることがあります。 
製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ 
れますので スクリーントーンの 80, 90番台（レ 
トラセットの場合）や色の濃すぎるものなど 
についての再現は保証しかねます。また，残 
念ながら，カラー原稿はごくたまにしか掲載 
されません。 

内容に関して特に規制はありませんが，季 
節ものについては，掲載が予想される時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利になること 
があります（年賀状は例外)。 

皆さんの力作をお待ちしております。 
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LI VE in，94 


SS ve 「. 2 •师 LUVt IS ALL 

I’VE NEVER BEEN TO ME 

Uchiyama Toshihiko 

内山利彦 

X 68000- Z-MUSIC 
ve 「2_0 用 

「HELL HOUND 」 より 

Komatsu Yasurou 

小松恭郎 

X 6 B 000- Z - MUSICffl 踏切の通過音 

Hasunuma Masaru 

蓮沼勝 

日本では秋が結婚シーズンだそ 5 なので， 季節 ものってことになるのでしよろか。椎 
名 恵のあの曲です。ゲームファンには 先月 号に掲載の 「 HELLHOUND 」。 これを 
聴くとゲームもしたくなる1?あとは，なかなか好評の イロ モノもあります。 


愛こそすベて 

さて，今月は美しいバラードで泣いてい 
ただきます 0 椎名恵のアルバム 「 ballads 」 
より 「LOVE IS ALL 」 です。いまじゃブ 
ライダルシーンを飾る定番となったこの曲， 
歌言司もメロディも，幸せの門出に花を添え 
るのにピツタリ。家族や友人の結婚式で聴 
いた方もいるはずです。え？自分たちの 
式で使った？いや〜んもう勝手にして！ 

演奏には， Z - MUSIC システム （ ver .2.0 以 
降）と SC -55 系の MIDI 楽器が必要です。制 
作には SC -55 mkII が使われていますが ， SC 
-55 でも問題なく演奏できるでしよう。 

内山君は Z - MUSIC 初体験だそうですが， 
過去に MML の経験はあるのでしようか。 
ソツのない演奏で，初めてとは思えない仕 
上がりです。あのピュアな歌声にクラリネ 
ツトを当てたのは正解でしたね。少し音が 
足りない気もしますが， SC -55 であんまり 



楽器を登場させても音が足りなくなります 
から，これくらいで いいの かもしれません。 

この作品は，内山君がお姉さんの結婚式 
で実際に使ったんだと力 1 。「楽譜がなかった 
から耳コピです」なんて，思わず姉弟の深 
い愛を感じずにはいられませんね〜。 

ゲームミュージック だ！ 

お次はオリジナルのゲームミュージッタ。 
先月の THE USER’S WORKS で紹介され 
た 「HELL HOUND 」 より「季節風」で 
す。別々に投稿されたものですが，両方採 
用とはなかなかニクイですよね。 

演奏には Z - MUSIC システムが必要です。 
内蔵音源ですが PCM 8. X はいりません。 

曲はそれっぽい作りで，フュージョンの 
エッセンスを ふりかけた純ゲー ムミュ ージ 
ック風。狙ったのかどうかわかりません力 ? ， 
大事なポイントはうまく押さえてあります 
ね。思わず口ずさんでしまうフレーズがお 
気に入りです。ドキュメントには「北欧の 



HELL HOUND 


針葉樹林帯を疾走するイメージで作った」 
とあります力す，暗黒の宇宙とカラフルな星， 
そして逆火山もよく似合う気がしました。 

私も 「HELL HOUND 」 プレイしました 
力す，あの当たり判定にはちょっとビックリ。 
その点をタリアすればサクサク進めてテン 
ポのいい ゲーム だと思います。もう少し歯 
応えがあればマニアも喜ぶ……かな？ 

八ーチャル 1 J アリティ7 

最後は ， LIVE in 始まって以来の 「バーチ 
ャル踏切サウンド」をお届けします。そこ 
の君，どこが バーチャル なんだ〜とか怒ら 
ないように0いや〜，まさかこんなネタカす 
投稿されるとは予想だにしていませんでし 
た。なんといっても，あの「カンカンカン」 
ですからね。いやはや . 。 

この手のネタで重要なのはリアルさなん 

ですが（それしかないという話 .）， この 

作品は踏切サウンドにステレオドップラー 
効果を導入し，立体感溢れる疑似 3 D 空間 
へ貴方を誘ってくれます。物理現象をシミ 
ュレートするあたりポイント高いね0ステ 
レオリバーブをほんの少しかけて聴くとさ 
らにリアル。こりや一本取られたって感じ 
かなあ。 ZPLK を活用してフェードアウト 
させたり，すれ違う電車の音を入れてみる 
のも面白いかもしれませんね （ PCM がステ 
レオじやないと無理ですね……）〇 

演奏は古い Z - MUSIC でも 0 K ですが，効 
果音の PCM データと，バッチファイルで使 
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用する ZPLK . R は，どちらも 「 Z - MUSIC シ 
ステム ver .2.0」 に入っています。必ず PCM 
入れて聴いてね。 


この コーナー ではこう いった 効果音ネタ 
も歓迎します。ただし，いい加減に作った 
ようなものは採用できません。根底に流れ 


るもの，それは究極のリアリティを追い求 
める鮑くなき探究心であるべきなのです 
(あ，歯が浮いた）。 ( T . F ) 
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199: ®k3 
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1:6 c4.c u+10 d2 u:| c *d4.<c J ,3 ’d く 。’， 1 agf 

1:6 c ： 4.c u+10 d2 u ： j cdddbagf 

1:6 c4.c u+10 d2 u：| cb4.ddg4 ¥15 : | 


/---- S T R I N G S 1 

(til) i0@50 11 〇 4 

r»4992 

b<cd r2l«ld @49u+10f u+15g4u r2. @5011 
r»211iJ 

r4. >18gab<cd e2.dAc 本 120>f<g4f 本 120cd4 
gri rlrl 

I:i0©5011 b く cd 14 f2 く c>f g2.bf2.b e2.<u-30cu> r2. 

116 il27«49 fgaf 14 b2.f<c2.>f<d2.>g<f.f!8d 
u+20 > q5fq6g2 q8u r2 r1|r1 
18 rrr @vl23 u+5c u+5d4 
u+5ef 4.<c2>bab4 <e4.dc>b<c>f 

<f4.edc dlu-t0clu > b 本 120 gl6fl6 edu-25clu ®vll5 : | 
i0@101 u~30 >>glfl< rlrl @ull5 
I ： 6|5ifl5: | 

i0®50 18 b2~8 @49 <cd4f2fga4 b2"8ag4f2r 
>{fgab<cdefgab<cdef}4.& f4.d4.>b4f2d2>bl : | 


/. . . . .. STRINGS 2 

(tl2) 10(850 11 〇 3 

r 本 4992 

b<cd r4.f8d2 *egb f r ， ceg ， > ， b<df ， 384< 
r*1344 • 

18 r*528 »«c4<e , »fb<d'120 
•cfa* , d4fb»> »bl<df> < »cf!g*384 rlrl 
I : 11 >b<cd > 

, b2<df , < *f4a<c , > , b4<df , < 

, c2.eg , , d4fb , >»b2.<df* < , dAlb , > 

*g く ce，rl rlrlrlul00 ， a4 , く df "a8 く df ! 1 
»f2a<d» < ♦dgb*| r *ceg , 

18 rrr @vll0 u+15 cd4ef4.<c2>bab4<e4.dc>b<c>f 
u-5 ， a4 . く cf"gb く e ，》 fb<d ，》 fa く c* 

， fla く c* ， egb，120 *cl6eg ， >*bl6df ， 

*b<ce*'gb<d 1 *fla く c，u 8vl00:| 

@47 r*12018 u80Ifgab<cdefgab<c}4.<ud1 >f4.b2~8 
r* 1728 @ul00 
I ： 5|4¥15:| 

o5i0®50 18 b2"8 «49 <cd4f2fga4 b2"8ag4f2r2 rlrlrl:| 


383 

384 


(P> 


リスト 2 LOVE IS ALL のカウンタ表示 


i: 000064 B0 00000000 
5:00005F70 00000000 
10 ： 00006F30 00000000 


2 ： 000043B0 00000000 
6 ： 00005F70 00000000 
11 ： 00005F70 00000000 


3: ⑽ 005F70 00000000 
7 ： 00005F77 00000000 
12 ： 00005F70 00000000 


4 ： 00005F70 00000000 
9 :00005 F70 00000000 


7S Oh'X 1994.9. 


► 8 月号の「餓狼伝説 SPECIAL 」 の広告でジョー東は佐竹稚昭にしか見えない。 

高畑健治 (18) 兵庫 

















リスト 3 季節風 


25 

/ Ar Dir 

D2r 

rr D1L 

TL 

rS MUL DTI 

DT2 


106 

d»0&f+ 本 0&@q28a2.• 

d*O&g*0&b8& 

d 寧 O&g 拿 0&@ql6b4, 

26 

(®2, 31,15 

,12, 

6, 

14, 

, 25, 

0, 

2, 0, 

0, 0 

107 

e 本 O&g 本 0&8q8<c4> 

cU0Stg 本 04b4 

d 拿 0&f + 本 

27 

28,13, 

5, 

7, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

108 

d*0&f-i-*0&eq24a2. 

本 0&@q4b8 

d*O&g*0&b8& 

28 

20,13, 

5, 

7, 

10, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 

0 

109 

d 家 0&« 拿 0&0ql6b4. 

d*0&f+*0i@q8tt4 

d»04f + *0«c«q4a8 

29 

20,14, 

5, 

7, 

10, 

0, 

0, 

2, 

0, 

0, 

0 

110 

d<0&g 本 0&@q8b4 

d*0&f-^«0&eql2a4 . 

d 本 

30 

/ CON FBL 

SM 

VOL 








111 

e*0&K*0 & <c4&> 

e 零 0&g 拿 0& く c8> 

d 拿 O&g 本 0&b4. 

31 

5, 7, 

15, 

3) 








112 

d<0&f+ 本 0 & 

本 0&@q4b8 

d>0&f+*OLa8& 

32 

/ STRINGS 










113 

d*041+*0i©q36al 

c«O&e*0&«ql2fi4 . 

d 本拿 

33 

/ Ar 1)1 r 

D2r 

rr D1L 

TL 

rS MUL DTI 

DT2 


114 

d 本 0&f+ 本 0&@q20a8q8 

d*0&f+*0&a4. 

d*0 & £*0&dql2b4. 

34 

(S3, 20 

, 8 

, 〇 , 

2, 

1, 

, 25, 

0, 

1 

, 6, 

e, e 

115 

e<0 &( {本 

e*0&g*e&<c8> 

d 本 0 & {{本 

35 

15, 5, 

0, 

7, 

2, 

25, 

0, 

4, 

3, 

0, 

0 

116 

d<0&f+*0&©q8a4 

d<0&g*O&@q4b8 

dt0&fi*0&a8& 

36 

15, 5, 

0, 

7, 

2, 

30, 

2, 

3, 

0, 

0, 

0 

117 

d*0&f+ 本 0&@ql6a4• 

專 0&a»0&<d2> 

b 本 0&<e 拿 0&g8&> 

37 

15, 5, 

0, 

7, 

2, 

0, 

0, 

2, 

7, 

0, 

0 

118 

blO&<e*0&@q2Og2> 

a«0&<d*0&fiq8f-l-4> 

b»0&<e 拿 0&9q4g8> 


.comment KISETSU-FU 

.comment (HELLHOUND rd.3) (o)BREAK THROUGH 1994. 

.comment By Y.koraatau /T.egawa /K.yoshida /K.T 

/ 〜今季節の 》 が耳元すぎるかけぬけてけ Fairly Wind 
/ 伝えたいこの W の想いすベて〜 

(i) 

( 〇 175) 

(ini ,2000) (afm5 ,1 ) 

(m 2,2000 )(afra2,2) 

(m 3,2000 )(afm3,3) 

(ra4,2000)(afni4,4) 

(m5,2000)(afml,5) 

( 0 ) 6 , 2000 ) (afm6,6) 

(m9,2000)(aadpcm,9) 

.adpcra_block_data=kisetufu.zpd 
/ BRASS 


(@ 1 , 


Ar 

Dr 

Sr rr 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 

98 

25, 

5, 

2, 6, 

9. 

27, 

1, 

1, 


,0, 

.0 

99 

22, 

6, 

2, 7, 

10. 

0, 

0, 

1, 

， 5, 

i 0. 

,0 

100 

25, 

3, 

2, 6, 

11, 

33, 

0, 

1, 

,2, 

i 0, 

0 

101 

22 , 

6, 

2, 6, 

11, 

0, 

0, 

1, 

,5, 

, 0, 

0 

102 

AL 

FB 

OM PAN 








103 


/ bASS 


3) 


104 

105 


/ CON FBL 
5, 7 

/ BELL 

/ Ar Dll' D2r 
(@4, 


SM VOL 
15, 3) 


rr D1L TL rS MUL DTI DT2 


31, 

19, 

4, 

5, 

2, 

27, 

0,11, 

3, 

0 

24, 

17, 

8, 

6, 

0, 

0, 

i,1, 

3, 

0 

31, 

19, 

4, 

5, 

2, 

27, 

0,11, 

6, 

0 

24, 

AL 

4, 

17, 

FB 

4, 

8, 

OM 

15, 

6, 

PAN 

3) 

0. 

0, 

1,1, 

6, 

e 


(tl)[do]q 818 kl vl4o5@l dh50da5«m22 
(t6)[do]q818 kt vlto4@l 
(t2)[do]q718 kl vl 00584 
(t3)[do]q 818 kl vllo4<83 
(t4)[do]q 818 kl vl 20403 
(t5)[do]q 818 kl vl4o4®2 


/Melody 

/Melody 1 

/Bell 

/Strings 

/Strings 1 

/Basa 


(tl)a2..b& b4.<c&c>b4a a2.bb& b4.arab4 
(11)a4.b&b4 <c4 & c>b4.arba& al g4. a2&a8 
(11)a4.b&b4 <c4i c>b4.arba& a4.<d&d4.g& g2f+ rgd&> 

(tl)<d2.&dd& dc>b<c&c>bag g2.aa& a4.b&b<cde> 

(11)<f + 4.g&g4.f + & f+f+grf+ rgait ag4d&d4.~3d&dc>b<od.e16ief*>_3 
(tl)<f+4.g4g4.f+& f+f+grf+rgd& dl& d2..f+&> 

(tl)<f+4.g&g4.f+&. f+f+grf+rga& ag4d&d4.c& c4>b4a4g+g& 

(tl)gl g4f+gra4. g2..f+& ff4.e4ef+4g 

(t2)<d>da<d>da<d>d a<d>da<d>da<dd>da<d>da<d>da<d>dagf-fae 
(t2)<d>da<d>da<d>d a く d>da く d>da<d d>agd&dga<c & ccdrcrdd> 
(t2)<d>da<d>da<d>d a<d>da<d>da<d d>da<d>da<d>d gd<d>dgd<d>d 
(t2)<c>cg<c>cg<c>c g<c>cg<c>cg<o> <d>da<d>da<d>d > 

116 def+ab <cdef+ab<cc+def+> 18 
(t2)18<f+d>ar4<c>gr く f+dgdf+dgr c+>ad<d4d>adff def+gab く de> 

(t2)r<d>ar4 <d>ar< f+dgdf+dg>g 116 >a<df+af+d>a<df+af+d>a<df+a 
<df+d>af+a<df+d>af+a<df+d>a 
(t2)cdf+a<c>af+ dcdf+a<c>af+d cdf+a<c>af+dcdf+a<c>af+d 
df+ab<d>baf+df+ab<d>baf+ fab<dfd>bafb<dfcfg+cg> 

(t2)a<cdegedc>a<cdegedc> a<cdegedc>a<cde>ega<c> 

df+a<c>df4a<c>df+a<c>df+a<c> f+a<cd>a<cdf+cdf+adf+a<c>> 

(t3) dl& dl dl& dl 

(t3)dl ~2 dl ~2 f+1 _4 c4. d2&d8 

(t3)dl dl dl d2>g2< 

(t3) >gl& g2<~2d2"2 gl'2 al 


119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 


(t3)_2r4dre4rd& dderdrer >ar4b&b2 & bl< 

(t3 ) r4dre4rd& dderdrl6errl6 gi*4f+&f+ 4 . r er4f+tf+4 . r 
(t3)r4dre4rd& dderdrer >ar4b&b2< fr4d&d2 
(t3 ) r4 >gr<c4 . i- >g4 . r <cic4 . r4drf+ 4 . d& d4.f+bi’+a4. 

(t4) f+14. f+1 f+U f+1 

(t4)ffl ~2 f+2 t$2 ~2 alo4 @lg4.a2&a8 _4 
(t4)o4vl2«3gl gl f+1 u2d4>b4< 

(L4 )ol& c2 _ 2g2*2 <cl~2 dl> 

(t4)_2r4f+rg4rf+ f+f + grf+rgr c+r4d&d2 & dl 
(t4)r4 f+ rg4 rf+& f+f+arf+rlB grrl6 br4a&a4.r gr4a&a4.r 
(t4 ) r4 f+rg4rf+& f+t'+grf f rgr c+r4d4td2 ar4g&g2 
(t4 ) r4crg4 . r c4 . rg&g4 . r4 f' + ra4 . f+4 f+4 .a&a<d4 . > 

(t5)>c4cc4cc4cc c4cc&cc>h<c>b4bbibb4bb b4bbbb<c>b<< 

(t5)>c4cc&cc&cc c4ccioc>b<c d4dddddd d4dddddc+< 

(t5)>c4cc&cc&cc c4ccicc>b<c>b4bb&bb<cd e4ee&eede< 

(15))>a4aaiaaiaa a4aa&.aab<c d4dd&dd&dd d4dd&ddc+c+< 

(t5)>c4. 〇 4 .c4 c4.o4>f + a<c>b4.b4.<c4>b4.b4f+ub< < 

(t5)>c4.c4.c4 c4.c4ccc+ d4.d4dd&<r>dd>g<dd>u<dc+< 

(t5)>c4.c4.c4 c4.c4> f+a<o>b4.b4b<cc+16dl6 e4.e4ede< 

(t5)>>a4.a4.a4 a4.a4ab<c d4.d4ddd< d4ddddc+c+ 

(t6) 


e»O&a*0&<d8&> 

e*0&a<0&<dl2&> 

e*0&a*O&bl2 A 48 

c*0&e*0&eq24g2. 

d<e&f-f*0&«q40a2 


elO&a 拿 0&®q32<d2.•>e 拿本 0&<d8&> 

e 本 0&a24& e*0&a*0i<cl2 / '484> e*0&a48 
e*0&a48 e*0&a*0i<c6~24&> e 本 

e<0ia48& e*0&q4a86q4g8 
d«0&ft»0&@q4a8 d>0&f+*0&a8& 

d<0&f+*0&a6"24&d24 & 

， f8d8gf , acrl2q4c + 24>a»O&<d»0&.@ql2f+4. > 

btt)&<d»0&@ql6g2> a 尊 く d 拿 0&f + 8&> a 拿 0& く +8> 


a*0 & <d»0&©q4f+8> 
b*0&<d*0&@q4g8 

b 本 0&<c+ 本 0&g4> 
a*0&.<d*0&@ql 2f + 4 . > 
a 本 0& く <i*0&«q8f+8 〉 

a 本 0 &く d 本 0fcf+4> 

f + *0iia*0fit<diat> 
a 專 0 & く d 蓴 0fc@ql6f+4. 
a 本く d*0&@q8f+8> 
a*O&<d*0&.f+4> 
cf «0&.e*0&®q8a8> 

f 本 0&a«0&<c8&> 

d*O&f*0&a4 
c*0&e>0&eq36gl 


b<0 & <d*0&dq8g4> a 拿 0&<d 拿 +4> 
c+ 本 0&f+»0&a8& cf*0&f^*0&eq8a8> 
f+*0&b*04<d2 ， '84> f+*0&b»0&«q52<dl> 

b* 0 & <d* 0 &«ql 6 g 2 > a 本 0 &<d 本 0 &f+ 8 &> 

a*0&<d<0S t «q4f + 8 > b*0 & <d*0&ttq8g4> 
b*0&<d*0&ttq4tf8> f+»0&a 客 0&<d8&> 

f + 拿 0&a 本 08tfiq64<d2 • • > a» 0 &<d* 0 &f-t- 8 <c> 

b 拿 a 拿く d 拿 0 &f+ 8 &> 

a 窣 0& く d*GSc9q4f + 8 > b<0&<d 拿 > 

b*0& く c+ 本 0&g4> f+ 本 O&b 本 0&®ql6<d2 
f 本 0&a 本 0&q6<c4> f »0&g4-*0&fiq8b4 
d«0&>b 本 0&®q4<«{ + 8 c*0&e*0&g8&. 
c>0&e*0&9q8g4> a*0&<d*O&dq4f-t-8 

c 本 0&e 本 d*0if+*0&®ql2a4.> a*0&<cU0&0q28g2..> 

a 本 0&<d 本 0&f+8&> a 本 0&<d 本 0&@ql6f+4.> a 本 0&<c 本 0&«q8e4> 

a*O&<d«0&f+4 c*0&e*0&6q4g8 

(t9)o618 d4 
[do] 

06 e d4 d e c+& 1:3 dfed4ded d4ed4dec+& : | 
o1 b4<d<c6r24>f+24adl2.fl2.<g+4it>> 06 ed4dec+& 

I : 3dfed4ded d4ed4dec+& : 丨 ol b<d4d4ddd<g+4t>> 06 ed4dec+& 

I : 3dfed4ded d4ed4dec+&:J ol bb<d>b<f+ad>b<<g + 4>> 06 ed4dec+it 
I : 2dfed4ded d4ed4dec+it : | dfed4ded 

ol <<g + 4>d2>b4<<<<< g4 . >>> c6r24>f+24adl2.fl2.<g+4&>> 

[loop] 

(t1)[loop] 

(t2)[loop] 

(t4)[loop] 

(t3)[loop] 

(t5)[loop) 

(t6) 【 loop] 

(P) 


リスト 4 季節風の音色コンフイグファイル 


. 〇 lb = drk2.pcm , v62 

.o2d = extra_perc¥flgan.pcm,vl21,c 0,220 0,fl 600，0 
l=extra_perc¥gttom2.pcm,c0,3400,f 2000 ,0,p-3,v73 
.o2f =1,p-6,c0,3400,f2000,0 
.o2g = l,p-3,00,3400,f 2000，0 
.o2a =1 
.o2b =1ip3 
•o3c =1,p7 
. o3d =1,pi1 

.o3c+ = extra_perc¥craah_2.pcm,c0,880C,v85,flll,25 


,o3g+ = .o3c+,raolb 

1=extra_perc¥hhato.pcm v70 

.o6o+=l,molb 

1=extra_perc¥hihat_c.pcm,f-100,80,p-l v210 
.o6d=1,molb 
.o6e=l, 11102 d 
.o6f=l 

.o6g = .o2d,mo3c+ 

.erase 1 


リスト 5 季節風のカウンタ表示 


1:00000000 00001800 
5:00000000 00001800 


2:00000000 00001800 
6:000000^0 00001800 


3:00000000 00001800 
9:00000030 00001800 


4:00000000 00001800 


►最近 CM で自分の名前を呼ばれている。思わず返事をしたくなる。 

伊藤矣 (20) 神奈川県 0 h!X LIVE in ^94 79 








U スト B 踏切の通過音 


1 

.comment 除切（電車内から） 

programmed 

by M•Hasunuma 

25 

(t2) 

«lp20v 20050 k421*44 /K 報 機 （右 ch) 

1 : 10* ff+»-2：| 

2 

⑴ 





26 


3 






27 


I ： 10 , ff+ ,_ 7：| 

4 

.adpcm_block_data = 

tr 




28 


0k4il,-42* f»46f+*@k-421*48 | ：10 ' ff+*_3: | | : 

5 






29 



6 

(ml ,1000) (afml ,1 ) 





30 

(t.3) 

o4 | ： 32c«72: | / 堪 iV 

7 

(m2, 1000) (afm3,2) 





31 



8 

q 

(m3,1 000 )(aadpcm,3) 





32 

(P) 


10 

/ AR 1DK 2DR 

RR 1DL 

TL 

RS MUL 

DTI DT2 AME 




11 

12 

(@1 , 28, 4, 0, 

22, 9,1, 

5,1, 
2, i, 

37, 

47, 

2,1, 
2,12, 

7, 0, 0 

,0, 0, 0 

■ 

U スト 7 

踏切の通過音の音色コンフイグファイル 

13 

29 i 4 ， 3 ， 

6, 1, 

37, 

1, 3, 

3, 0, 0 




14 

15 

15, 7, 0, 

/ AL KB 







.o4c = tr.pcm,p+6 


2, 7) 


3120) 


( tl ) «lpl@v 60058 k421*44 / 警報機 （左 ch ) 

I:10’ff+ ， _2:| 

I:10 ， ff+ ， -3:| 

@k42,-42 , f<46f+ , @k-4 2L*48| ： 10*ff+»_7 ： 丨 I:10 ， ff+ ， _2: 


リスト日踏切の通過音の ZP □データ制作用バッチファイル 


zplk -x ,,1 train_lp.pl6 tr.pern 
zpcnv tr 
del tr.pcm 


リスト 9 踏切の通過音のカウンタ表示 

i: 0000075 E 00000000 2:0 ❺ 00075 E 00000000 3:00000900 00000000 


♦LOVE IS ALL 

ピアノが命。ベロシティで音色が変化するの 
で，最適な強さを探してみてください。演奏が 
硬いところは，要所要所でダンパーを使うのも 
いいかも。あと発音数の関係か，途中から左手 
がなくなっているのが惜しい。全体的に音が中 
央付近に張りついた印象があります。パンとェ 
フェクタの設定を見直すだけでも，段違いによ 
くなるでしょう。危ない場所もそれほどなくて 
(ピアノが少し危ないけど)，耳コピは合格点。 
それにしてもいい曲ですねぇ。 

♦季節風 

どこかで聴いたことあると思ったら，あのシ 
ュー ティング ゲームの 曲なんですね。 パー ト構 
成などコナミの影響があるようですが，ブラス 
系の音が中心なので発音数の割に少々薄い気も 
します。「いかにも！ j という曲ですが，淡々と 
した感もありますね。何かキャッチーな要素が 
ひとつあればいいと思うんですが。 

♦踏切の通過音 

これは一発ネタのようですが，実は深いです。 
もうちょっと「高速で通過した j 雰囲気が出て 
いればいいかもね。 

♦ ♦命 

突然やってくる SC -55 テクニック講座。今月 
は モジュレーション パラメータに変更を加えて 
「コントロールチェンジ丨番 （拡張 モー ドでない 
ときの @ m ) をさらに有効に」使う方法を紹介し 
ましょう （ SC -55 ばかりだと怒らないでね）。拡 
張 ピッチモジュレーション， 拡張 ARCC で 音置モ 
ジュレー ションやワウもどき……,これって実 
は，音源にとってあまり嬸しいものじゃないん 
です。とめどなく信号が送られてくるわけだか 
ら，多用すると比較的高速な SC -55 でもテンポ 
がヨレたりします（これは致命的）。 

そこで， SC -55 内蔵のモジュレーション機能 
に注目してみることにしましよう。 

普通にマニュアルを眺めた限りではレイトと 
デブスくらいの変更しか見当たらず，何だか融 
通がきかない感じもします。拡張モードへ走っ 
てしまうのも無理ないかもしれません。 


{m)<A 

「ちよつといいてすかぁ 9 j 

▲ 


では， SC-55 マニュアルの いちばん後ろを見 
てく ださい。 パラメータアドレスマッ プ $40, $2 
n, $00 番地から， MOD なんちゃらというブロ ッ 
クがあります。コントロールチェンジ丨番は， 
ここに設定された値を見て動作します （TONE 
MODIFY 設定も関係しますが，基本はココ）。 

パラメータ 範囲と デフォルト 数値を見れば， 
上から 3 つの項目では初期値が中点にあること 
がわかります。この 3 つは内部的に® m が有効 
であるとき，ビッチ，カットオフ周波数，音置 
を変化させるものですから，通常は中点で当た 
り 前。 楽器のジョイス テイ ックがモジュレーシ 
ョンに対応していれば，角度によって状態を変 
化させるなどという用途に使えます。 

続く 8 つのパラメータが 重要。ここでは，駸 
えの状態や効果を決定します。上から RATE (藤 
えの周波数)， PITCH DEPTH (音程震えの深さ）, 
TVF DEPTH (フイ ルタ震えの深さ）， TVA DEPTH 
(音量震えの深さ）とあります。ここをいじれば 
@m で 音置モジ ュ レーショ ンや フイ ルタの 周期 
的開閉などを，音源側で処理してそうです。し 
かも 2 セット用意されています。これは モジ ュ 
レーショ ンで 2 つの LF0 を 制御で きることを 意 
味します。初期値は PITCH DEPTH だけ 64 です。 
これでは LF0I によりピッチが変化するだけで 
すが，設定により音量やカットオフのコントロ 
ールも可能なわけです。 2 系統の LF0 を使えば 
複雑な波形も作れますね。独立して別々の効果 
に使ってもいいでしょう（音程 LF0 を速く •音量 
LF0 はゆっくりと，など)。 

ちょっと話はそれますが，これら8つを全部 
0 にすると LF0 はかかりませんね。そこで，先ほ 
ど解説した先頭 3 つの パラメータだけを設定し 
ておけば， @ m でビッチその他を增減すること 
もできます。 @ m を限定的にカットオフのコン 


トローラにしてしまえば， ZAM や M 0 N ではその 
数値が確認できますね （ NRPN 設定でカツトオフ 
を操作しても見えない）。モジュレーションが使 
えなくなってしまいますが，そういった場合に 
は汎用コントローラを使うという手もあります 
(CCI , CC 2 と2つ用意されています。解説はいず 
れまたということで)。 

では具体的に設定してみます。 

/ part = I 

x $40,$2 l ,0, 64, 60, 64 / PCH , TVF,AMP 
x $40,$2 l ,3, 35, 0, 80, 10 / MOD LFOI 
x$40,$2I,7,I00, 20,120, 0 / MOD LF 02 

@ ml 00 /拡張モードにしちゃダメよ 

@ h 48 c • 384 

音色やポリュームなどは適当に設定してくだ 
さい0あと，エクスクルーシブ送信でのアドレ 
スが連続なのに3行に分けてあるのは，誌面の 
都合です。よほどのことがない限り，普通は全 
部繫げて記述しましょう。曲の途中だったりす 
る場合はなおさらです（データ置の少ない方法 
で送信するほうがいいのはいうまでもないから）。 

ローランドエクスクルーシブ送信なのでアド 
レスから害いてありますが，これはパートによ 
って異なります。当然，正しく設定しなければ 
ダメです。これはパート I の設定例なのでご注 
意を。パート2の場合， MOD 〜に関わるアドレ 
スは$40, $22, $00から始まります。 

上の例では，モジュレーション動作中はカツ 
トオフ周波数が若干下がり，音程が速く，音置 
がゆっくりとウネウネします。フイルタは2つ 
の LF 0 を合成したちょっと複雑な変化をしてい 
ます（ワウワウとうるさいけど)。波形は I 種類 
だけど，覚えておいて損はないと思います。 

♦ ♦ ♦ 

このようなちょっとした手続きで，意外と演 
奏の可能性が広がったりします。基本的なこと 
さえ知っていればある程度の音は出せますが， 
せっかく手に入れた音源， SC -55 程度ならパラ 
メータも少ないので突っ込んで勉強してみるの 
もいいでしょう。使えるパラメータを把握する 
だけなら難しくはありません。 （進藤麽到） 


SO Oh!X 1994.9. 












(善)のゲ ー ムミユ ー ジツクでバビンチヨ 

西川善司 




•CGMV -ディトナ USA 
VHS:TYVY-5002 4,900円（税込） 

東芝 EMI 発売中 

セガ「デイトナ USA 」 を動かしているシ 
ステムは，リアルタイムにテクスチャマツ 
ビング(立体に平面を張り付ける）， スムー 
ズシエーディング(色の変化を自然にした 
り面と面の繫ぎ目をわかりにく くするこ 
と）を実現でき，それまで折り紙のようだっ 
た 3 D グラフィックに対して見事な質感の 
演出に成功している。以前の カーレース ゲ 
ームとは段違いの視覚的リアリティを体感 
できる。 

サウンドのほうも，もうほとんどバンド 
生演奏級の歌う BGM 。 効果音はレース状況 
に応じた簡単な実況中継までしてくれちゃ 
う徹底ぶり。 

グラフィック もここまでやる 力、， といわ 
せてくれるくらい徹底している。コース周 
辺の海や建造物，さらに動植物などの「自 
然環境」までもさりげなく表現しちゃって 
(ちゃんと動いてたりするし），さらには車 
のガラスに映り込んだ空や雲などもゅっく 
り動いてたりして，もはや芸術の域に達し 
ている。 

さてビデオの内容はというと，突然「デ 
イトナ USAj の謎の男2名によるレース実 
況中継から始まる。引き続き，ファンには 
うれしい初級 • 中級.上級それぞれのコー 
スの徹底攻略。攻略は各コーナーの理想進 
入速度，理想進入角度をさまざまな視点の 
映像を駆使してレクチャーしてくれる。 

そして，ビデオのエンディングタイトル 
が出てもまだ巻き戻すな！最後にとんで 
もない映像が収録されているぞ。マジで。 

ゲームカりぐーチヤルリアリティに向かつ 
て確実な進歩を果たしているのがなんとな 
くわかっちゃうって感じのビデオだね。 

ぉ勧め度 9 

•國府田マリ子の Radio Canvas VOL. 1 
CD.KICA-7643 2,800 円（税込） 

キングレコード 発売中 

一連の「ツインビーパラダイス」シリー 
ズの番外編。ツインビーたちの住むどんぶ 
り島の FM ラジオ 「 db - FM 」。 このラジオ局 
で國府田マリ子が番組をスタート。楽しい 
お便りの紹介，幻の「ステレオドラマツイ 


ンビーパラダイス」の第25話の特別放送， 

と盛りだくさんのプログラム。しかしここ 
はどんぶり島，はたして誰にも邪魔されず 
國府田マリ子は番組を終了できるのだろう 
か。それは聴いてからのお楽しみ。 

ところで，いつの間にこの國府田マリ子 
ってこんなに人気が出たの？ 「ウインビ 
一国民的アイドル化計画」はどうした？ 
このままだと國府田マリ子のほうがウイン 
ビーより人気出ちゃうび一。どうするび一。 

お勧め度 7 

•ぽつぶるメイルサウンドボックス’94 
CD:KICA-1148 〜1149 3,600円（税込） 

キングレコード 8/24発売 

1992年に日本フ アルコムから 登場した コ 
ミカル アク シヨン RPG 「ぽ つぶる メイル」 
が家庭用ゲーム機に移植され再登場 。 BGM 
も各家庭用ゲーム機のハードに合った形に 
リニューアルされ生まれ変わっている0 

2枚組構成で収録曲は DISC 1が SFC 版 
のオリジナルサウンド全28曲 ， DISC 2に 
はメガ CD 版全19曲と PC エンジン版全17曲， 
そしてボーカルアレンジバージョン1曲が 
収録されている。 

最近の 日本 フアル コ ムのゲームミュー ジ 
ックは質が高い。ラヴヱル系や久石譲系の 
曲もあったりして，ちょっとニヤリとさせ 
られる部分もあり。私は「バックアップ作 
成」の曲が気にいった。 

お勧め度 8 

•ウィンビーのネオ • シネマ倶楽部2 

〜パラダイス編〜 
CD:KICA-7642 3,000円（税込） 

キングレコード 発売中 

懐かしのコナミのゲームミュージックを 
爽やかに復刻アレンジ。収録タイトルは「ツ 



ぽつぶるメイルサウンドボックス’94 


ィンビー」「魍魎戦記 MADARA 2」 「エキサ 
イティングサッカー」「悪魔城伝説」「ダラ 
ディウス2」「月風魔伝」 「 XEXEXj 「スナ 

ッチヤー」「愛戦士 ニコル」 「グラディウス」 
の全部で10タイトル。 

原曲の モチーフのおい しいところを巧み 
に使ってまったく別の曲を作ったというイ 
メー ジが正しいかも。「夏」を思わせる アレ 
ンジの曲が多く，非常に聴き心地がよい。 
勉強の BGM に，ドライブの BGM に，そし 
てお休みの BGM に最適だ。 

私のお勧めはトラック1「ツインビー」 
の 「OPEN YOUR HEART 」 とトラック 
3 「エキ サイティングサッカー」の 「MI 
RAGE 」， そしてトラック10の「グラディウ 
ス 」 「BLUE DESERT 」 かな。 

この CD の収録曲は，秋より再スタートす 
るラジオドラマ「ツインビ ー 」のハ。ート2 
用の BGM としても使われる。う一む，ツイ 
ンビーに対するコナミ レーベル のこの意気 
込みはいったいどこからくるのだろう。 

お勧め度 9 

おわりに 

カプコンの 「ストリートファイター II 」 
の実写版劇場映画がァメリカからやってく 
る。その写真資料を見たのだが，ケンはた 
だの白人金髮少年だし，本田はハワイァン 
だし，キヤミィはボンドガールだし，ブラ 
ンカはただの好青年(怒ると変身するとい 
う設定らしい〉，サガットはどう見ても単な 
る片目の中年ハゲ親父だし，ウワーなんだ 
こりや，って感じ。さすがァメリカ，主人 
公はガイルだわい 0 私としちや，インドで 
ダルシム主人公の映画を撮ってほしかった 
わ一ん〇 



ウインビーのネオ • シネマ倶楽部2 
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XB 8000用 CARDDRV 対応カードゲーム 


ひと!9ポ ー カ ー 


Furuki Kenichi 古木健一 


別名“ポーカースクェア”とも呼ばれるカードゲームです。 
ドを縦横 5 X 5 の25枚並べて，ポーカーの役を作っていき 
あなたはひらめきで勝負しますか，それとも確率勝負7 
変えられますのでいろいろ試してみてください。 



入力方法 


このゲームは CARD.FNC システムに対 
応した力ードゲームです。 

CARD . FNC をお使いの方は， CARD . 
FNC を組み込んだ BASIC を立ち上げるか， 


とはできませんし，カードを重ねて置くこ 
とも禁止されています（当然ですよね）。 



おまけ機能 


先ほど，開始を選んだときにいくつかの 
項目があったはずです。それについて解説 


CARDDRV . X で TR . DAT を登録して しておきましよう。 


CARD 2. FNC を組み込んだ BASIC を立ち 
上げてリストを入力してください0 



ゲームの説明 


このゲームは基本的にポーカーです。よ 
く切った52枚のカード（ここではジョーカ 


一も使用可）を1枚ずつめくり，25枚の力 


ードを縦5 X 横5枚になるように場に並べ 
ていきます。そして，縦，横，斜めのライ 
ンにポーカーの 役ができていれば，その役 
にしたがって得点が入ります。 


プログラムを 実行すると選択肢が現れま 
すので，とりあえず開始を選んでください。 
開始を選ぶとカードが切られて，画面右下 
に手札の山が置かれます。次に，トップカ 
ードがマウスカーソルに移動するので，力 
ードを置きたい場所で左クリックしてくだ 
さい。これを繰り返していき，場が力ード 
で埋まるとゲーム終了です。 

ちなみに，一度置いたカードは動かすこ 


•ジョーカーの数 （0 〜 2) 

ジョーカーの枚数を指定できます。 ルー 
ルを参考にした本ではジョーカーを除く 52 
枚のカードを使うと書いてありましたが， 
得点を競うからには役ができにくいとつま 
らないので，ジョーカーを2枚まで使える 
ようにしました。このため，オリジナルに 
はない役「ファイブカード」を作ることが 
できます（得点は100点に設定)。 

•ボーナス倍率(無，有） 

これもオリジナルにはない ルールです 0 
ボーナス 倍率を「有」にすると，カードを 
2列，3列と同時に揃えたとき，得点も2 
倍，3倍になります。たとえば，場の中心 
にカードを置くことで横方向にストレート 
(10 点），縦方向にフラッシュ （15 点）ができ 
た場合，得点は/ 10 + 15) X 2 =50になると 
いうことです。 

•手札の向き（表，裏） 

手ネしの向きを設定します。 

•カードの動き（無，有） 



ひとり ボーカー裏 65 


ポ*■ナス讎有 
獅き I 
力-_無 
繼 無 



手札の山から カー ドを取ってくる際に， 
マウスカーソルまでカー ドを少しずつ動か 
すか一気に移動するかを設定します。 
•効果音(無，有） 

効果音の有無を設定します。 

以上です。 

ちなみに，設定画面のときに右クリック 
した場合は，順位表—その前にプレイした 
場—設定画面の順（クリックするたびに）画 
面が変わります。順位表には上位3人の得 
点とプレイ状態が記録されます。プレイ状 
態はおまけ機能の上から3っの状態を左か 
ら順番に表しています。 

く参考文献〉 

トランプトーレン • ミニブックス刊行会編， 
トーレン出版部発行 

表1変数表（グローバル変数） 

整数型 

SC 得点 

bai 得点の倍率 

dsc 得点の増分 

ctO ウェイトの長さ 

ctl カードが移動するときのコマ数 

mx,my マウスカーソルの座標 

inited フラグ。 FM 音源が初期^:されて 

いなかったら0,されていたら I 

文字型 

t オールマイテイ 

配列整数型 

cd() 場札の任意の一列の内容 

pts() 役の点数 

hsc() 高得点の上位 3 つ 

yknm() 完成した役の数 

tecd( ) 手札の内容 

bacd( J 場札の内容 

md() ゲームの 設定状況 

md(I) : ジョーカーの数 
md(2) :ボーナス倍率の有無 
md(3) :手札の向き 
md(4) : カードの動き 
md(5) :効果音の有無 
配列 char 型 

grd() ランキングのグラフイックデータ 

配列文字型 

st() ゲームの 設定状態 

st(0) :ハイスコア時の設定 
st(l) :現在の設定 
sel し） ゲーム設定項目の選択肢 
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リスト 1 


10 /t/t/*/*/t/t/t/t/t/*/%/%/t/t/t/%/t/*/t/%/%/t/t/t/t/t 
20 /* /% 

36 /* ひとりボーカー + /* 

4 〇 /* Programmed by K.Furuki /» 

50 /* ン * 

6 〇 /*/*/*/*/t/*/t/t/t/*/t/*/t/*/*/*/*/*/% 

70 int sc t bai , dsc,rox,roy,inited=0,ct0=1,ot1=16 

90 dim int cd(5).bacd(4.4),teed(53).yknm(8) 

100 dim int hac(3) = { 35.20 ,10 } .rad(6) = ( 0,0,0,0,0,0, 0 } 

lit が， 50 ’ 30 • を 0 . 15 ’ 10 . 6 , 3 d 1 

130 dim str st( l ) = { 

140 dim str ael{6,2) = { " 始 " 0 _ V_ 1 ， V. 2 " • 

ifiA " 您 "| ， . 道 "，""， „,f • m , n , » • 

170 if 1 = 1 = 1 th?n ， cS=2 ： ctl=?0 ， 1 ] 

180 init() 

190 els 

200 ハ ======================== 

210 /* MAIN 

220 / 寧：：：：：：：：：：：：：：：：一一 一 ••——•■ 

230 while config( )<6 
240 prep() 

250 play!) 

260 ranking() 

270 endwhile 
280 mouse (—0} 

290 screen 1,1,1,1 

300 print "Thank you for playing!" 

320 /»======================== 

3 3 f 0 ；： ======== M ========== 

350 func init() 

360 int i . y 

370 str s0 = " 0M)K 0 0 0 0 o ,al = "1 1 1" 

380 dim atr t0( ⑺（ " ゲーム開始 ” ， " JOKER の致 • ， • ，，ボーナス倍率 ，，, 

仏 0 -… J 

410 dim str t2(8) = { "F^VE CARD*', "STRAIGHT FLUSH", 

420 "FOUR CARD"."FULL HOUSE"."FLUSH","STRAIGHT" 

430 "THREE CARdV.TWO PAIR” ノ ， ONE PAIR") 

440 screen 1,1,l,1 
450 console .,0 
460 palet.( l ,1) 

470 palet(2,&H200) 

480 palet(6,&H600) 

490 randomi ze (val(mid$ (time$ , 4,2 ) -trigh t$ (time$ , 2 ))) 

510 vpage(0) 

520 isrnsrn 

530 print 1 
540 apage(0) 

550 bd(152.34.359.477,0) 

560 box(152,34.35d.477,1) 

570 bd(192.50.3l9,d7,l) 

580 |mbl{ 2 含 0^8 各 , ’. ひとりボーカー " ， 1,2, 13) 

600 y=i*52 

610 ambl(184.110+y.t0(i),1,2.15) 

620 bd(296.l62+y,327 > 14§+y.1 

630 3mbl(364,110+y,sel(i,0),1,2,15) 

640 next 

6 6 6 5 e 0 ^ 

670 apage(1) 

680 homed,456,364 ) 

? 〇 9 0 0 £ 邮，馬雕 5C SF 4C FH FL ST 3C 2P 1P " 

710 box(0.0,399,215.1) 

720 ambl(16,16,t.l,2,9) 

730 line(16,52,383,52,14) 

740 linef17,53.384,53,1) 

750 smbl24 , 56,"lat 35 ,, + a0 + "1 l"+sl,1,2,15) 

760 smbl24, 92,"2nd 20 u + s0 + " 0 l' + sl,1,2,15 

770 smbl24 , 128 ， . .3rd 10 ,, + a0 + " 0 0" + 8 1,1,2,15 ) 

780 line け 6, 164,383,164, 14} 

790 line 17,165,384,165,1) 

800 smbl (24, 168, M YOU 0" + 80 + a tring$ ( 5 , M 0. ， >,1,2,15> 

810 get(0,0,399,215,«rd) 

820 メイン麵 

〇 30 print 3 
840 apage(2 ) 

850 ^11(0.6,511,511,8) 

860 for i=0 to1 

870 y=8+i*108 

u80 bd(304,v,479.y+99,0) 

B90 fill(316,y+24,387,y+39.5-i#2) 

900 smbl(320,7+16,11(1}.1,2,15) 

910 bd (320, y 452,38 3,y+83,1) 

y20 next 
930 sc=35 

H40 putenf(0) 

V)50 bd< 400. 132.463,163. 1) 

960 fill(304,224,479,399,0) 

970 for i=0 to 8 
980 y=240+i«l6 

990 srobl(320,y,t2(i},1,1•15> 

1 000 t=itoa(pts(i)) 

1010 ambl(464-len(t)»8,y,t,1,1,15) 

1020 next 

]®30 -番奥の画面 

1040 apage(3) 

1050 bd(304,224,479,399,0) 

1060 mouse(4) 

1070 mouae(1) 

1080 endfunc 

1090 / »======================== 

1100 /* CONFIG 

1110 /*==============?========= 

1120 func config() 

1130 int 1,r,n 

1140 maarea ( 会 96 ， 102 1 327,46 1) 

i150 8etmspos( 312,126) 

1160 apage(0) 

1170 vpage(13) 

1180 repeat 
1190 mswt(1) 

1200 repeat 

1210 rosstat(n,n•1 1 r) 

1220 mBpoB(rox,my} 

1230 until r or (1 and ((my-102) mod 52<48)) 

1240 snd(2) 

1250 if r then { 

1260 vpage(14):mswt(0) 

1270 vpage(12):mswt(0) 

1280 vpage(13) 

1290 ) else { 

1300 my=lmy-102)¥52 


1310 if md(my) = 2 then md(niy) =0 else md(my 〉 =md(my} + l 

1320 if sel (my, rad (ray) ) = '* A then rad(my )=0 

1330 fill(303,109+my*52,321.143+iny<52.4) 

1340 smbl(304,110 + my*52,sel(my,md(roy)),1,2,15) 

1350 ) 

1360 until my=0 or my=6 

1 370 if md(5) and inited=0 then musinit() 
l380 return(my) 

1390 endfunc 

1400 / 拿 == = = = ==== = = ：：：：== = ；：：；：：：： = = = ：： 

1410 /* 準 (g 

1420 /*== = = = = = = ==™ = = = = = = = = = = = 

1430 func prep() 

1440 int i,j.a,b,k 
1450 vpage(12) 

1460 insarea( 32,8,287,503) 

1470 apage(1) 

1480 fill(0.0,399,215,0) 

1490 apage(3) 

1500 fill(32,8,287,503,8) 

1510 sc=0 
1520 for i=0 to 8 
1530 yknm(i)=0 

1540 next 
1550 putenf{1) 

1560 fill(32,8,287,503.0) 

1570 fill(304,408,479,503,8) 

1580 /* - カードを切る 

1590 for i=0 to 51 

1600 tecd(i)=i+l 

1610 next 
1620 tecd(52)=53 

1630 tecd(53)=53 

1640 for i=0 to 99 

1650 a=rnd^J*(52+md(1)):b=rnd()*(52+md(1)) 

1670 tecd(a)=tecd(b) 

1680 tecd(b)=k 

1690 next 

圈声準 

1710 for j=0 to 
1720 for i=0 to 4 

1730 box(32+1*52,8+j* 100,79 +i*52,103+j* 100, 15,&H3333) 

1740 bacd(i,j)=-i 

1750 next 

1760 next 

1770 for i=0 to 51+rod ⑴ 

1780 c_put(432-i*2,408,tecd(i)*md{3)) 

1790 Bnd(1) 

1800 next 
1810 endfunc 

1820 /*======================== 

1830 /* PLAY 

1840 /：» = = = ：： = = = = = = ：： = ：：：： = ：：：=：： = = ；：：： = ：： 

1850 func play() 

1860 int x,y,rest,myed,1,r,n 
1870 reBt=5l+md(l) 

1880 repeat 

1890 x=432-resL»2 

1900 mycd=tecd(rest) 

1910 home( 1,513 -x,105) 

1920 apage(1) 

1930 box(0,0,48,96,0) 

1940 if rad(4) then n=md(3) else n=l 

； i60 5pSSe l 45 ，myCd，n， 

1970 apage(2) 

1980 box(x,4O8,x+l,503.8) 

1990 c^put(x+2,408,tecd(rest-l)*md(3)) 

2010 i repeat ( 

2020 x=x-l 

2030 home(1.512-x,105) 

2040 until x=304 

2050 apa*{e(1) 

2060 c put(1i1,myed) 

2070 | else apage ( 1) 

2080 box(0,0,48,96,14) 

2090 snd(3) 

2100 wait(10) 

2110 cdrav() 

2120 while 1 

2130 repeat 

2140 maps() 

2150 horae(1,537-mx,561-my) 

2160 msstat(n,n,1,r) 

2170 until1+r 

2180 if (mx-32) mod 52>47 then continue 

2190 if (my-8 ) mod 100>95 then continue 

2200 x=(mx-32)¥52 

2210 y=(roy-8)¥I00 

2220 if bacd(x,y)=-l then break 

2230 endwhile 

2240 apage(2) 

2250 vpage(1^) 

2260 c put(32+x*52.8+y* 100 ,raycd) 

2270 bacd(x,y)=mycd-l 

2280 rest=rest-1 

2290 snd(3) 

2300 wait(25) 

iiiS よ る 

2330 check(0,1,y,0,y) 

2340 check(x,C,0,1,5+x) 

2350 if x=y then check(0,1,0,1,10) 

2360 if x+y=4 then check!0,1,4,-1,11) 

2370 if md(2)>dsc then sc=ac+dsc*bai : putsc(1) 

2380 until rest=26+md(1) 

2390 endfunc 

2400 /* - - - „ check : 力ードが 5 枚あるか供^る 

2410 iunc check(x0,xx,y0,yy,n) 

2420 int i 

2430 for i=0 to 4 

2440 cd(i)=bacd(x0+xx*iiy0+yy*i) 

2450 if cd(i) =-1 then break 

2460 next 

2470 if i=5 then addsc(n) 

2480 if md ( 之 } =0 and dsc>0 then ( 

2490 sc=sc+dsc : putsc(1) 

2500 dsc=0 

2510 } 

2520 endfunc 

2530 /* - edmv : カードをマウスカ-ソル 

2540 func cdmv() 

2550 int i,x,y 

2560 if md(4)=0 then { 

2570 vpage(12) 

2580 mspB() 

2590 hornet 1,537-mx,561-my) 

2600 wait(l) 
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2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2910 
2920 
2930 
294 0 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
3110 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 
3320 
3330 
3340 
3350 
3360 
3370 
3380 
3390 
3400 
34 10 
3420 
3430 
3440 
34 50 
3460 
3470 
3480 
3490 
3500 
3510 
3520 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
3640 
3650 
3660 
3670 
3680 
3690 
3700 
3710 
3720 
3730 
3740 
3750 
3760 
3770 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 
3860 
3870 
3880 
3890 
3900 
3910 
3920 


fu 


vpage(14) 

J else ( 

for i=l to ctl-1 
msps() 

x={mx-328#}/ctl»i + 30*l 
y=(my-456#)/ctl*i+408 
home(1,513-x,513-y) 
next 

ndfunc 

- putsc :スコア表示 

unc putsc(y) 
y=6D+108*y 

fil!(400,y,466,y+34,4) 

smbl(464-len(itoa(sc))♦16,y,itoa(sc},2,2 ， 15) 

1 % - putcnf :ゲームをスコア横に _ 

func putcnf(y) 
str s 
putsc(y) 

s=mid$( A 012",md ⑴本 2+l,2> 

3 = afmid$("M^ ，， ；md(2)*2+l,2^ 
s = s+mid$( •，麟 ，md( 3 い 2+1,2> 
if s = at(y) then return() 
st(y)=s 
y=68+y*108 

fill(328,y,378,y+18,4) 
smbl(328,y,3,1,1,15) 
endfunc 

/* - -7—7： —— ranking :期位表を表示 

func ranking() 
int i,y 
apage(1) 
homed ,456,364 ) 

t = right$( M ,, + itoa(sc) ,4) + " ,, +9t(l)+ , '" 

for i=0 to 8 

t=t+" "+right$(" "+itoa(yknm(i)),2) 
next 

put. (0,0，399,215 , grd) 

while ac>=hac(i-1) 
i = i-1 
y=i»36+56 
if i く 2 then { 
hsc(i +1)=hac(i) 
get(64,y,386,y+34,grd) 
put{64,y+36•386,y+70,grd) 

if i=0 then putcnf(0):apage(1)：break 
endwhile 

fill(64, 168,386,202, 4) 
smbl(64,168,t,1,2,15) 
if i<3 then { 

get(64, 168.386, 202,grd) 
put(64,y,386,y+34,grd) 

get(0.0,399 ,215, grd) 
if i<3 then { 
hsc(l)=sc 

smbl(24,y,mid$("Ist2nd3rd",i*3+1,3)+" 

vpage(14) 
mswt(0) 
endfunc 

/*======================== 


"+t,l,2,5) 


ル 


func yaku() 

int i•j,m,n,yk=l 
dim int pair ⑴ ={ 0，0 
/*- - フラッシュか？ 

n=0 

while cd(n)=52 
n=n+1 
endwhile 


n=cd(n)¥13 
for i=0 to 4 

if cd(i)<52 and cd(i)¥13<>n then yk = 5:break 
next 

力:-ドを昇 w に並べる 
for i=0 to 4 

if cd(i)<52 then cd(i)=cd(i) mod 13 
next 

for j=0 to 3 
for i = j+1 to 4 

if cd{j)>cd(i) then { 
n=cd [ j) 
cdU)=cd(i) 
cd(l)=n 

) 

next 

next 

/* - ストレートか？ 

if cd<0)=0 and cd(1)=9 then m=1 else m=0 
n=0 

for i=m to 3 

if cd(i)+l=cd(i+1) or cd(i+1)=52 then continue 
if cd(4-n)=52 and cd(i)+2=cd(i+1)then ( 


else { 
yk=yk+ 
break 


next 

/* 


その他 
yk=8 then ( 
x = 0 

for to1 

while cd(i)<>cd(i-M ) and i く 4 
i = i + l 
endwhile 

while cd(i)=cd(i+1)and cd ⑴ <52 
pair(j)=pairij)+l 

endwhile 

next 

switch pair(0)*pair(1 
case 2 : yk=3 : break 
case 1 : yk=7 : break 
default:^ 拿 others 


/ パ I u ^iS ouse 


switch pair(0)+pair(1) 

case 3 ： yk=2：break Jt 4 CARD 
~ ~ * * /* 3 CARD 

ft フ•夕 


case 2 : yk=6 : break 
case 0 : yk=9 
endswitch 
endswitch 
for i=3 to 4 

if cd(i)=52 then { 
switch yk 
2： 


case 


: yk=0:break 


/* ジョーカーがある塲合 

CARD 


case 6 ： yk=2:break /* 3 CARD -* 4 CARD 


3930 case 7 ： yk=3：break / 本 .2 PAIR — FULL HOUSE 

3940 case 8:yk = 6:break /* 1 PAIR -*• 3 CARD 

3950 case 9 : yk = 8 / ♦ フ•夕 +1 PAIR 

3960 endswitch 

3970 ) 

3980 next 

3990 } 

4000 return(yk) 

4010 endfunc 

4020 /* —— addsc : 点数を加 » する 
4030 func addsc(mode) 

404C int yk,i,j,x•y 
4050 yk=yaku(} 

4060 if yk=9 then return() 

4070 dsc=dsc*md(2)+pts{yk) 

4080 yknm{yk)=yknm(yk)+l 
4090 t=itoa(dsc) 

4100 if md(2) then bai=bai+l:t=t+" "+itoa(bai) 

4110 mark(mode,13) 

4120 fill( 312,240 +yk*16,471,255+yk*16,3) 

4130 apage(2) 

4140 snd(3+bai) 

4150 smbl(456-len(t)«8,140,t,1,1,13) 

4160 if md(2) then { 

4170 for j=0 to1 

4180 y=144-j*2 

4190 for i=0 to1 

4200 x=440-i-j 零 2 

4210 line(x,y,x+5,y+11,1+12) 

4220 line(x+5,y,x,y+ll,l+j*12) 

4230 next 

4240 next 

4250 J 
4260 wait(45) 

4270 mark(mode,5) 

4280 apage(2) 

4290 fill( 402,134,461, 161,4) 

4300 apage(3) 

4310 fill(312,240,471,383,4) 

4320 endfunc 

4330 /* -- ： mark :役のできた列をマークする 

4340 func mark(mode , col) 

4350 int a,b,i 
4360 apatfe(3) 

4370 if mode<5 then ( 

4 380 / 本一一一一 M| 

4 390 a=niode* 100 

4400 fill( 80,48 +a, 239,63 +a,col) 

4 410 } else if mode<10 then ( 

4420 /* - 縦 

4430 a=(roode-5)*52 

4140 fil.l(48+a, 104,63 +a, 407, col) 

4450 ) else { 

4 460 / 本 — 一 料め 

4470 if mode= 1 0 then a=56 : b=263 else a=263 ： b=56 

<14 80 for i = 0 to15 

4490 line(a,48+i,b,447+i,col) 

4500 next 

4510 } 

4520 endfunc 

4530 /*======================== 

4540 /% その他 

4550 ハ ：： = = = === 二 = = = = = = = = = = = = = = = = 

4560 /* - bd : 

4570 func bd(xG,y0,x1,y1,mode) 

4580 int a,c0,cl 

A 590 if mode then a=2 ： c0 = 6:c1=2 else a = 8 ： c0=2 ： cl=6 
4600 fill(x0,yO,xl,yl,c0) 

4610 fi11{x0+a ， y0+a,xi-a,y1-a ， 4} 

4620 a=a-1 

4630 line(x0,yl,x0+a,yl-a # cl) 

4640 Iine(xl.y0,xl-a,y0+a,ol) 

4650 paint(x0,y0,cl) 

4660 endfunc 

4 670 ft - mspB : マウスカーソルを返す 01 正付） 

4680 func msps() 

4690 mspos(mx,mv) 

4700 if mx<56 then mx=56 else if mx>264 then mx=264 
4 710 if my<56 then nsy = 56 else if my>456 then my=456 
4720 endfunc 

4 7 30 /* - mswt :マウスボタンによる待ち 

4740 func mswt(a) 

4750 int 1,r,n 

4760 if a=0 then mouse(2) ： mswt(1) 

4770 repeat 

4780 mastat(n,n,1,r) 

4790 until1or r xor -a 

4803 if a=0 then snd(2) : mouse(1) 

4810 endfunc 

4820 /% - musinit :トラック 

4830 func rousinit() 

4840 int i 

4850 str tO 

4860 m init() 

4870 f5r i=l to 7 

4880 m alloc(i,99) 

4890 m assign(i,i) 

4900 n^x€ 

4910 m trk(1,"e 2304164 vl3g.a."> 

4920 m _ trk 2,"© 1504132 vl2a") 

4930 m~trk(3, ,, @59o4132vl5f/') 

4940 t0="@ 390314 8vl3 .， 

4950 t= ,, c&d&e&f&g&a&b&<" ： t=t+t+t 

4960 for i=0 to 3 

4970 tn trk(i+4,t0+mid$(t,i*2+l,28+i¥i)+"24") 

4980 next 

4990 inited=1 

5000 endfunc 

5010 - smbl : 哀字に彩を付けて新、 

5020 func smbl(x,y,t ； str,h,v,col) 

5030 int a,b 

5040 for b=2 to 3 

5050 for a= 2 to 3 

5060 symbol(x+a,y+b,t,h,v,1,1,0> 

5070 next 

5080 next 

5090 for b=0 to1 

5100 for a=0 to1 

5110 symbol(x+a,y+b,t,h,v,1,col,0) 

5120 next 

5130 next 

5140 endfunc 

5150 /» - snd :効果音を鳴らす 

5160 func snd(a) 

5170 if md ( 5 ) and ini ted then n»_play (a) 

5180 endfunc 

5190 /* - wait : 無 tt メトブ 

5200 func wait(t) 

5210 int i 

5220 for i=0 to t 本 99 拿 ctO:next 

5230 endfunc 
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gjg 号 

特集光学式磁気円盤 MO 

■I DoGA CGT 7 ：： メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
關響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
HI ハ-ドエ作 / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
鲁新製品紹介 0 S -9/ X 68030 
LIVE in '93 ファ付ルファンタジー V のテーマ/銀河鉄道999/ 

アルスラ-ン戰記 n より汗血公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク•オデッセイ他 
全機種共通システム 7並べ/ SLANG 再々掲載 

10月号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 

| H ハ—ドコア 3 D/Computer Music 入門/マシン語プログラミング 
_ DoGA CG アこメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
國響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
籲特別付録秋祭り PRO -68 K (5"2 HD ) 

• SCSI パックン TOWER JACK 
LIVE in ’93未来予想図 II /0 utRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コットン/ The World of X 68000/ あにま-じやん V 3 
全^*通システム シューティングゲームコアシステム作成法⑷ 

11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

Mj ハードコア 3 D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
H こちらシステム X 探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
圓|響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
• 新製品紹介 Easydraw SX -68 K 

OS -9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in ’93 渚のアデ リーヌ/エロ ティカ.セブン 
THE SOFTOUCH たさん/ダイアット • ヴァークス 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

■ I ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/響子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
!■ ショートプロ / Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
* 新製品紹介 MATIER ver .2.0 

C Compiler PRO -68 K ver .2.1 NEW KIT 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス， 90 改 / 項劉記/ス-パ-リァル麻雀 PH & PD 1 
全機種共通システム エディタアセンブラ REDA 再掲載 

1胃号 

特集 Z - MUSIC システム ve 「.2 • 0 

■■ ハードコア 3 D / ゲーム作りの KNOW HOW / 響子 in CG わ〜るど 
Q DoGA CG ア ニ メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
HI ショートプロ / Computer Music 人門/ファイル共有の実験と実践 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in ’94 LAST WAVE / スターウォーズ / 明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリートファイター II ダッシュ/餓狼伝説2/ 
ドラゴンバスター/ X 68000 傑作ゲー厶選 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (2) 

2月号(品切れ） 

特集 X - BASIC とグラフィック 

m ハードコア 3 D / ワンチップ IC / 響子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
HI ショートプロ / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介ハイバーピクセルワークス 
LIVE in '94 ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロディ“コー•ソング 
THE SOFTOUCH キーパー/マットスト-カー X 68/ 餓狼伝説2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 
YGCSver .0. 20リファレンスマニュアル 


OhiXS 




IJhiXI 



MIS 



«« — pm* •: 


m ク 7 



3 月夸 

特別企画ひなまつり PRO -6 8 K 

■■ ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
_ DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
■ I ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

• 新製品紹介ビデオ PC for X 680 x 0 
LIVE in '94 THEME FROM WINNING RUN / スターフォースアレンジ版 
THE SOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X 68/ B - FIELD ! 他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

4月号 

特集 SX-WINDOW の活用 

ハードコア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
DoGA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
ショートプロ/口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデォ入カュニット CZ -6 VS I 
LIVE in ’94宇宙戦艦ヤマト/プロジェクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオグラフシール/ぶム以ル 7 刀レエンジ xj 以2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

月号 

特別企画こいのぼり PRO -88 K 
第9回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
特別付録こいのぼり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

新製品紹介 WorkroomSX -68 K / 開発キットツール集 
LIVE in ’94 口ード/時間旅行 
THE SOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオ乃フシール他 

B 月号 

特集 X 68000 と仲間たち 

■ I ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 

_ 口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実践 

■■ こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 

參第5回 Oh ! X アンケート分析大会 

_新製品紹介 F-Calc for x 68 k 

LIVE in ’94 キヤミイのテーマ / The End of Love 

THE SOFTOUCH スーノ《ーリアル麻雀 W / あすか/狐 BUfmG Festf 

全機種共通システム YGCS ver .0.30 

7月号 

特集入門コンピュータミュージック 

■ P 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
_ ローテクエ作/システム X 探偵事務所/マシン語プログラミング 
■I DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
癱特別付録 CGA 入門キット 「GENlEj 
♦実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94宇宙刑事ギャバン/究極戦隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエスト/ TheWorldof X 680001他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 

日月号 

特集 Graphic Movement 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
_ ローテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
Hi DoGA CG アニメーション講座/石の言葉,言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in *94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr . Do !/ Mr . Do!vs UNICORNS / レツスルエンジ xJ レス 3 
全機種共通システム シューティングゲーム 作成講座 ⑵ 


バックナンバー案内 

WSm 


ここには1993年 9 月号から1994年8月号までをご紹介 
しました。現在1993年9〜12月号，1994年丨，3〜8 
月号の在庫がございます。バックナンバーはお近くの書 
店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は144ぺ 
—ジを参照してください。 
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新製品紹介 


X68030 D’ash 

Kioi Makoto 紀尾井誠 


XB 8030 を 33 MHz にクロックアップ。満開 
製作所謹製の高速マシン，その名も X 68030 
D ’ ash 。 限定 5 D 台のチューンドマシンで 
す。しかし，やっぱり 「 turbo ほど速くは 
ない j とい5憲味なんでしようかね7 


最近はアクセラレータの話題が多くなっ 
てきた。以前は物好きな人がクロックアッ 
プしている程度だったのに，ここへきてな 
ぜ本体改造関係の話題まで出ているのだろ 
うか。 

基本的な事実として， X 68030 は X 68000 シ 
リーズの最終形態として生み出されたマシ 
ンだということがある。 

正式な話ではないにせよ， X シリーズの 
総帥たる鳥居氏も X 68000 シリーズは X 68030 
で終わりという談話をしている。だから， 
いくら待ってても X 68040 とか X 68060 は現れ 
ない。現状のアーキテクチャのままで CPU 
だけ高速にしても画期的な高性能にはなら 


ない。昔の AT 互換機を見れば状況はわか 
るだろう。 

で， X 68000 の 10 MHz 機をお使いの方に 
は申し訳ないが， X 68030 でもまだ遅いと思 
っている人が世の中にはいるものである。 

X 68000 用のソフトなら X 68030 で十分高 
速に動作させることができる。しかし， 
X 68030 でもちよっと重めの処理というの 
はあるし， SX - WINDOW 環境を本格的に 
使うと心許ないというのも事実である。 

まだ X 68030 を極めたソフトというのは 
現れていないが，ソフト開発が全体的に 
X 68000 との互換路線を重視している以上， 
あまり X 68030 独自にソフトを作るわけに 
もいかない。今度ばかりはソフトでなんと 
かするというわけにもいかないだろう。か 
といって純正のアクセラレータなどは出そ 
うにもないし……というのが理由のひとつ 
だ。 

もうひとつの理由は X 68030 自体が結構 
速いという事実にあ 
る。そもそもチュー 
ンアップというのは 
「遅いから速くする」 
人よりも「速いもの 
をもっと速くする」 
人のほうが圧倒的に 
多いものだ。 

さらに,次期 X 680 
xO が現れないとい 
うことはわかっても， 
じゃあ新しい次世代 
マシンはいつ出るの 
かというと，これも 
はなはだ不透明な話 
である。はっきりい 
えるのは，もし来月 
出るとわかっていた 
ら，いま無理にいじ 
る人はいないだろう 
ということだけだ。 


で，こういった背景から生まれたの力す040 
turbo や HARP / FX などであり，今回紹介 
する満開製作所の X 68030 D ’ ash もそうい 
ったもののひとつである。 

X 68030-33 MHZ 改造 

D ’ ash の仕様を簡単に説明しよう。 

CPU クロックを 33 MHz に上げている。 
同時に CPU も従来の 68 EC 030 (25 MHz ) か 
ら68030 (33 MHz ) に換装されている。さら 
に 33 MHz 版の数値演算コプロセッサ68882 
も最初から装着されている。そのほ力、，メ 
モリの動作モードが変更され，一部のマシ 
ンではいわゆる「030ぴ一んち」回避の処置 
が行われているが，それ以外の部分は無改 
造だ。 25 MHz との切り替えスイッチなども 
用意されていない。そのぶん電気的な安定 
度は高〈なっている。ちなみに，外観はま 
ったく同じだ。 

X 68030 高速化でひとつの限界と目され 
ているのが 37 MHz , それ以上となるとオシ 
レータを取り換えるだけではすまなくなる t 
安定動作を求めるなら 35 MHz 以下 ， CPU 
を オーバ'ー ドライブせず コスト を重視すれ 
ば 33 MHz に落ち着く。 

なお， CPU クロツク以外に システム クロ 
ックを上げて性能を向上させることも一部 
では行われている。しかし， システム クロ 
ックを変えると周辺機器にまで影響を及ぼ 
す可能性がある。特にウェイトポートとし 
て使用されるジョイ ステイ ックの読み出し 
速度が変わると， CPU 速度に依存しないア 
プリケーションの作成が困難になるのであ 
まりおすすめはできない。 

こうして見ると，単に高性能を目指して 
いるのではなく，安定動作に重点をおいて 
いることがわかる。コストとリスクと パフ 
オーマンスを 考えれば結構 バランスの 取れ 
た設定といえるだろう。仕様として特に無 
理なところはない。むしろ，本来 X 68030 は 



外見は同じだけど……（製品版にはシール付属) 
86 0h ば 1994.9. 








33MHz 


これくらいの仕様の製品であってもよかっ 
たのではないかという気すらしてくる。 

ハードエ作にある程度慣れた人なら，同 
じ仕様のものを作ることはさして困難では 
ない。 33 MHz 版の68030と68882を買ってき 
て （5, 6万円くらいか？），オシレータを 
換えて，ちよこちよこいじって，運がよけ 
れば動く。 

慣れてない人にはちよっとばかり困難で 
ある。まあ， CPU や FPU の入れ方を間違え 
ない限り致命的な故障にはならないとは思 
うが，最悪の場合でなくとも保証の対象外 
であることは間違いない。 

X 68030 D ’ ash とはいっても，ハード的に 
特殊な仕様を持たせたマシンではない。特 
殊なのはそれの動作を保証しているという 
ことだ。トラブルがあれば純製品と同等(以 
上？）のサポートが受けられる。 

もちろん動作保証などはされていないが, 
この上に 040 turbo を載せることも可能だ。 
68040は 33 MHz 版に換えておいたほうがよ 
いのはいうまでもない（といいつつ 25 MHz 
版のまま使っている力 5 '，なんともない。た 
だし冷却は徹底的にね）。 

mam 

ベンチマークテスト 

さっそく性能評価をやってみよう。今回 
使用したのはスタンフォードベンチマーク 
テストだ (XC ver .2.1 でコンパイルしたも 
の)。図1にいろいろまとめてみる。数値演 
算ドライバは FLOAT 2 による結果である。 
X 68030 でキャッシュを使用しない状況と 
いうのはほぼないと思われる。よってすベ 
てキャッシュ ON 時の結果である。 

040 turbo でもキャッシュなしでの使用は 
ほぼ考えられない。問題のあるプログラム 
があったとしたらパッチなどで対処するか, 
その ツールを 使わなくなるだけだろう。と 
いうことで，実使用上， コピー バック モー 
ドを常用してもあまり支障がない。一応， 

ライトスルーモードとコピーノべ、ツクモード 

両方の値を掲載しておいた。石上版アクセ 
ラレータの値は暫定的なものである。これ 
はデータキャッシュは動くようになったが， 


メモリウェイトはそのまま残されているバ 
ージョンのテスト基板のものだ。 

図の見方を説明しよう。だいたいにぉい 
て int より float のほうが伸びが鈍い。これを 
見て， 

「実数演算って速くなんないんだね」 
「そうだね」 

という会話はしないように。同じコードを 
実行させるためにすべて FLOAT 2 で測定 
したものである。 

ではどういう風に見るかというと，まず 
int は通常のプログラムの実行速度を示し 
ている。 XC の出したオブジェクトというの 
もミ ソだ。 それに刘•して float は FLOAT 2 を 
めいっぱい使った処理と考えていい。ご存 
じのように FLOAT 2 の ver . 2といえば， 
68000用にギチギチに最適化されたプログ 


はコードの質による高速化の割合だと思っ 
ていいだろう。 

速度的におおまかな目安をつけると， 


X 68000 1 

X 68000 XVI 2 

REDZONE 3 

X 68030 5 

X 68030 D’ash 7 

040 turbo 10 


のようになるだろうか。 

しかし，こういった ベンチマーク テスト 
と体感速度ではずいぶん開きがあることが 
ある。速くない機種を使っていても遅さは 
わからないのと同様，遅くない機種を使っ 
ていても速さはわからないものである。特 
に X 68030 以上の速さは体感では表れにく 

い0 


ラムである（もっと速いフリーウェアもあ X 68030 から移行するとなると， X 68000 

るが，たいていはエラーチェックを抜いて から XVI に移ったときのような劇的な環境 
速度を稼いでいる）。だから， int と float の差 変化は感じられないだろう（相当重い処理 

図1スタンフォードベンチマークの結果 



X 68030 D，ash 
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をやらないかぎりは）。たとえば X 68030 ュ 
ーザーに D ’ ash と 040 turbo の2つを（同時 
にではなく）触らせても，区別できる人は 
少ないだろう。 

そのほか，コプロセッサによる浮動小数 
点演算の高速化も見逃せない。ここでは 
DoGA CGA システムのパフ オー マンスと 
いうことで，7月号付録ディスクに収録さ 
れた GENIE の アニメ ー シヨンサンプル 1 
を「すべてあり」のモードで実行したとき 
の時間を計ってみた。 X 68000 シリーズで実 
数演算を極端に多用する機会というのはほ 
かではあまりないと思われるので (Easy 
draw などはかなり速くなる 力り， もっとも 
現実的な テス トだと思われる0 

計測機種は X 68000 の 10 MHz と X 68000 
XVI +68881, X 68030+68882， X 68030 U 
ash , 040 turbo , D ’ ash +040 turbo という構 
成になっている0キャッシュやレンダラは 
それぞれで最適なものを使用している。す 
ベて同じハードデイスタ上のシステムを使 
い，データと出力は RAM ディスクに指定 
しておいた。 

図2 GENIE サンプル1の実行時間 


最大1: 31の速度比となっているのがわ 
かるだろう。要するに， 

「丸1力月かかったレンダリングが1日 
でできる j 

ということになる。うむうむ。 

ちなみに，これにはデイザリングなどの 
浮動小数点数を必要としない重い処理も含 
まれているので（先ほどの図から通常処理 
の速度比は最大1: 20程度)，実質的な浮動 
小数点演算の速度差はもっと大きなものに 
なると見て いい。 

次にグラフイック RAM のアクセス速度 
を見てみよう。図3は X - BASIC で全画面 
FILL を100回行ったときの時間（秒）であ 
る0インタプリタとはいえ100回のループく 
らいは無視できる時間だが，かなり荒っぽ 
いテストなので1秒程度の誤差はありうる。 
まあだいたいのところはわかるだろう。 

見てわかるようにたいして速くならない。 
68040のほうが若干遅めになる。このへんが 
I / O コンパチの辛いところだ。 

さて，このマシンのメリットとして速度 
以外にも MMU 内蔵の68030を搭載してい 



るという点がある 0 Human 68 k は仮想記憶 
に対応していないので通常使用時にはなん 
のメリットにもならないが， NetBSD (要す 
るに UNIX ) を動かしたいという場合には 
手軽でよいかもしれない。これは 68 EC 030 
では動作しないので，使いたかったら本体 
を開けて，シールドを外して， CPU を引っ 
こ抜いて，買ってきた68030に差し替える必 
要がある。速度的なメリットもあわせて考 
えればさらに向いているといえるだろう。 

これ以外では本格的に MMU を使ったプ 
ログラムというのはまだ見られないようだ0 

問題雜？ 

高速化といってもメリットばかりではな 
い。念のためにちょっとアラ探しをしてみ 
ょぅ。 

まずは発熱の問題。高クロックだと，ど 
うしても 1 C の発熱量が大きくなるのだが， 
CPU 自体については，ブラスチックパッケ 
ージの 68 EC 030 を 25 MHz で動かしていた 
ときよりセラミックパッケージの 68 RC 030 
を 33 MHz で動かしているときのほうが 
CPU の蓄熱は少ない（放熱がうまくいって 
いる）。問題は CPU 以外のカスタムチップ 
などだ。どうしようもない問題なのだが， 
特に過熱するものはないようだ。 

クロックアップにともない，メモリの動 
作モードが変更されている。 X 68030 は 
DRAM のスタテイックカラムモードでせ 
こせこと速度を稼いでいる部分があるのだ 
が(数％速くなる），そういった部分は使え 
なくなる。まあ，誤差の範囲だ。 

なお，今回のマシンには 25 MHz モードは 
設けられていない。 X 68030 との速度的な互 
換性を気にする必要はないのだが，そこか 
ら派生して XF 3 を押しながら起動しても10 
MHz 相当のウェイトでは起動できないと 
いう症状が起きる（もともと速度の互換性 
は怪しかったのではあるが）。場合によると 
速すぎて支障があるソフトも出て〈るかも 
しれない。 

速度以外の互換性に ついては， まったく 
問題ない。ノーマルの X 68030 で動いてこの 
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33MHz 


マシンで動かないソフトというのは，よほ 
ど変なことをしない限りありえないだろう。 

古い ゲームを 除けば， X 68030 で支障のあ 
るソフトなどはごく少数にすぎない。なか 
には困っている人もいるようだが，大半の 
人にはなんの支障もないのが現状だ。 
X 68030 より速くなって新たに支障が出る 
ソフトはさらに少ないだろう。となれば 
X 68030 互換モードがなくなったところで 
不都合はあるまい。 

そのほ力％ VCCI の規準はクリアできて 
いるのかとかいい出すとキリがないのだが， 
基板はきっちりシールド版にくるまれ てい 
るから電磁波の問題は少ないだろう (040 
turbo などではシールドは外さなければな 
らない）。 

JHHHF 

誰のためのシステムか 

さて，ではどのような人がこの製品を使 
うべきだろうか。 

すでに X 68030 を持っている人が無理に 
買い替える必要はない。現状で X 68030 ユー 
ザーがパワーアップを求めるなら 040 turbo 
に走るべきだろう。040なら 500 K バイト近 
い Z - MUSIC の ソース も 3. 5秒でアセンブ 
ルできるし （ X 68030 で12秒)， Easydraw を 
多用する人には特におすすめだ。 

ということで， X 68000/ X 68000 XVI ユー 
ザーが思い切って乗り換えるというセンだ 
ろう。パワーアップにはほかにもいくつか 
の選択肢があるのだが，決め手になるのは 
やはりメーカー保証ということだろう。 
「クロックを上げれば速くなる」なんての 
は当然の話で，多少のリスクを覚悟すれば 
クロックアップにだいたい比例した成果が 
得られる。もちろん潜在的な安定度は反比 
例して下がっていくが。 

加えて，安くあげればそれだけリスクも 
増えて〈る。「安全」という，普通は金を出 
しても買えないものが買えるのなら，多少 
の出費は惜しむべきではないだろう。 

「金で解決できるときはリスタを冒すな j 
というのが鉄則である。自前でメモリボー 
ドを作ったらデータが化け化けとか， クロ 


ックアップして快適に使っていたらある日 
突然動かなくなったとか，トラブルの種は 
尽きない。 S 然のことだが 25 MHz 用に設計 
されているものをハイクロックで動作させ 
たときに， 25 MHz 時と同じ安定度を求める 
のは無理な話である。 

X 68030 が結構頑丈に設計されていると 
かいっても，高速イ匕ではどうしても製品の 
個体差が出てくるようである。 33 MHz 化は 
安定動作の見込める選択だが，巷では「結 
構安全」のうちに入る XVI 24 MHZ 化を行っ 
た REDZONE でも実はかなりたくさんの 
トラブルがあったそうだ。それらはメーカ 
一保証ですベて対処してきたとのことだ。 
メイン基板交換クラスのトラブルでも保証 
が効くというのは素晴らしいことだ（ちよ 

っとメーカー側には同情するが .） 。あ 

っ，と念のために書いておくけど， 040 turbo 
は保証の対象外だから，つけるときはあく 
までも各自の責任でやるように。 

とにかく，保証が効くというのはもっと 
も安全で堅実な選択肢であろう。ちょっと 
危ない性能追求時のリスクとメリットを数 
値イ匕したとき， 

10 MHz 機改造 10 5 

XVI 24 MHZ 化 3 5 

X 68030 改造 4 3 

図3 グラフィックアクセス時間 



10 MHz 16 MHz 25 MHz 


040 turbo 2 8 

高解像化 6 10 

くらいになるとすれば（ただし高解像化の 
メリット は SX-WINDOW ユーザーに限 
る），この製品などはリスク〇のメリット3 
といったところになるだろう力*。 

いくら速くても車検に通らないクルマを 
買う馬鹿はいないのだ。 

本氺氺 

製品と直接は関係ないが，今回の テスト 
で痛切に感じたことは，メモリ 4 M バイトで 
はかなりせせこましい使い方しかできない 
ということである。この製品に限らず 
X 68030 を選ぶような人は残り 8 M バイトの 
メモリを忘れずに追加してほしい。せっか 
く メモリが安いのだから迷わず 12 M バイト 
だ。私はそんなに派手なものは システムに 
組み込まないほうなのだが，普段使ってい 
る システムが 使用できないというのはちよ 
っとショックだった（単に RAM ディスク 
のせいだが)。特に SX - WINDOW は起動す 
るにも四苦八苦だ。まあ，常時50タスクく 
らい走らせている私も悪いのだが。 

結論，やっぱりハイエンドマシンを買う 
ならメモリはフル実装だ0 
X 68030 D’ash 368,000円（税別） 

満開製作所 涵0120 -887780 



XBB030 改 040turbo 040turbo 

33 MHz 25 MHz 33 MHz 


X 68030 D’ash 
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NEW BOOKS 


新刊紹介 


XB 8 k Programming Series ⑽ 

X680x0 T e X 

Tan Akihiko 丹明彦 


世界的に使われている文書作成システム 
である 「TeXj (読み方は「てふ」または「て 
っく」が一般的）の X 68000/030 版が発売さ 
れた。丁 eX はパブリツクドメインなので流 
通ルートに乗せた実費配布という表現のほ 
うが正確かもしれない。 

▼ 

TeX とは7 

▲ 

さて，その TeX であるが，どんなものか 
と問われても答えるのはなかなか難しい。 

TeX は文書作成システムではあるが，ワ 
ープロではない。 TeX は組版システムであ 
る。ューザーの書いた文章を整然とレイア 
ウトし，美しく印刷する。 TeX 自体が組版 
の知識を組み込んでいるので，ユーザーが 
こと細かに指定せずとも TeX は文書を美 
しく出力することができるのである。 

TeX の使用感覚はコンパイラに近い。ワ 
ープロが画面に映し出されたそのままをプ 
リンタに印刷するのとは対照的に，丁 eX は 
原稿（ソース）をテキストエディタで書き， 
コンパイルすることによって文書を得る0 
どのように印刷されるかは，プレビューま 
たは印刷するまではわからない。そういう 
意味では， TeX はやや玄人向けであるとも 
いえる。 

氺氺氺 
ひとついえるのは， TeX は論文やマニュ 

(参!)を可能にする雖 

「 X 680 x 0 TeX 」 は継組の組版が可能だが，イ 
ンストールしたままの状態ではできない。 
plplain . tex から fmt ファイルを作成する必要が 
ある。具体的には， plplain . tex のあるディレク 
トリ (「 X 680 xO TeX 」 の場合は jmacros ディレク 
•トリ）で， 

initex.x Vinput plplain.tex ¥dump 
を実行すると，しばらくして plplain . fmt がで 
きるので，これを virtex . x のあるディレクトリ 
( bin ディレクトリ）にコビーする。あとは. 
latex . bat ( batch ディレクトリにある）を改造 
して， 

virtex "&plplain Vinput % ド’ 

という内容の platex . bat でも作っておけば，縦 
害き文害の組版まではできるようである。 


ァルの作成といった場面で圧倒的な人気を 
博しているという事実である。 TeX は論理 
構造がしっかりした文書，特に大規模な文 
書を大得意としている。 「 X 680 x 0 TeX 」 の 
マニュアル 自体も TeX で書かれている。 

製品構成 

▲ 

「 X 680 x 0 TeX 」 は，2册のマニュアル（ユ 
ーザーズガイドとリファレンス）および8 
枚組のフロッピーディスクからなる。その 
内訳は， 

•インストーラ 

全自動のインストールプログラム0 

• TeX システムー式 

TeX ソースを組版して dvi (DeVice In 
dependent : デバイス非依存）ファイルを生 
成するプログラム。デバイス非依存とは， 
文書の情報が画面やプリンタといったデバ 
イスによらない要素だけで構成されている 
ということ。 

• デバイスドライバ 

dvi ファイルを解釈して画面やプリンタ 
などのデバ、イスに出力する0画面に出力す 
る プログラムはプレビューアと 呼ばれる。 

• フォントマ片、ージヤ 
各種日本語フォントを柔軟に扱うフォン 
トドライバ、〇さまざまな設定が可能0 
•フォントデータ 

TeX 標準の英数字フォントー式，フリー 
の明朝体フォント，シェアウェアのゴシッ 
ク体フォントが準備されている。 

• METAFONT システムー式 

フォント生成システム。 TeX のフォント 
を追加する場面で使われる。 

•そ の他ューティリティ 
TeX の 出力を ファクシミリ 形式に変換 
する ューティリティについては， 特に項を 
設けて解説してある。 

▼ 

インストール 

▲ 

TeX を利用するうえで必要なのは，ハー 
ドディスク（最低でも約 8.5 M バイトの空き 
容量が必要)，メモリ（多ければ多いほどよ 


ぃ），プリンタ（解像度がある程度高ぃも 
の），それと入手できるなら市販の日本語フ 
ォン トである。 

「 X 680 x 0 TeXj にはインストーラが備え 
られているので，インストーラを起動して 
いくつかの設問に答えればインストールが 
始まる0ときどきフロッピーディスクを入 
れ替えるよう指示されるほかは全自動であ 
る。データは圧縮されてぃるので展開作業 
には1時間単位の時間を要するが，かつて 
かなりの手間ひまをかけてインストールし 
たことを思えば楽なものである。 

マニュアルは，インストール 後に ユーザ 
一が TeX に 速やかに馴染めるよう に ガイ 
ド や 練習 メニューに ページを割ぃており， 
初心者でも安心して TeX の世界に入って 
いくこと力 ? できるた^ろう。 

▼ 

日本語フォント 

▲ 

「 X 680 x 0 TeX 」 には，実用に耐える日本 
語フォントが付属する。明朝体はフリーで 
利用できる。ゴシック体はシェアウヱアな 
ので，引き続き使う場合はシェアウェア • 
フィーとして1，500円を作者に支払う必要 
がある。 

そのほか，市販のフォントとして， X 680 
00/030ューザーにはお馴染みの書体である 
倶楽部フォント， JG フォントが利用でき 
る0また， アスキーの PC -98 シリーズ 用「パ 
ーソナル日本語 TeX 」 の日本語フォントを 
利用することもできる。 

ここでは， 「 X 680 x 0 TeX 」 付属の日本語 
フォント，および私の手持ちのフォントで 
ある Z ’ sSTAFF 付厲フォントと JG フォン 
卜を用いた印字サンプルを掲げておく。付 
属の日本語フォントは印字品質においてそ 
れほど見劣りしていなぃ。 

▼ 

縦書吉文書について 

▲ 

pTeX (publishing TeX ) は通常の横組 
だけでなく縦組の文書も作成可能な TeX 
である。 TeX が日本語化されたときから根 
強くあった要望が実現された格好だ。実際, 
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(参考)キヤノン卿 JC 用 
コンフイ グレー シヨンファイル 


このバブルジェットブリンタは， BJ - IOv の 
上位互換となってはいるが， BJ - IOv 用のコン 
フイグレーシヨンファイルを使っていると頻 
繁に印刷が崩れる。そこでとりあえず，印刷 
できればいいという感じで大急ぎでコンフイ 
グレーシヨンファイルをでっちあげてみた。 
何かの役に立てば幸いである。 


-reroark=CANON BJ-220JC PRINT-CFG 

-dpi=360 

-remark=-TRAM 

-remark=-GRAM 

-width=2880 

-remark=-width=2816 

-height=3960 

-remark=-height=4032 

-remark=-xOffset=-90 

-yOffset=-180 

-pinBytes=8 

-MSBisUpper 

-Lnit=Ve@Ye3¥x20¥er%0 

-remark=-init=¥e@¥o3¥x20¥er%0 

-CRLF=¥n 

-remark=-CRLF=¥r¥n 
-FF=¥f 

-«raphic=¥e|B¥x40%21 
-starts 

-relative=¥e¥¥X2/2i 
-remark=-start=¥e$%2/6i 
-remark=-relative= 

-repeats 

-dump=LPT 


縦書きを実現した TeX の処理系はいくつ 
もある0 

「 X 680 x 0 TeX 」 はその pTeX をベースに 
しており，縦組の組版をする機能は備えて 
いる。縦組のマクロも入っている。しかし, 
現時点ではデバイスドライバが日本語文字 
の90度回転に対応していないため，出力は 
不可能であるとマニュアルに記述がある0 


試しにやってみると，確かに TeX は通って 
dvi フアイルは生成されるが，プレビューの 
段階で失敗するようである。 

どうしても縦組の印刷をやりたいのであ 
れば， 「 X 680 x 0 TeX 」 標準添付以外のデバ 
イスドライバを探すか，他機種でやるしか 
現時点では方法がないようだ。 

▼ 

マニュアル 

▲ 

マニュアルは 「 X 680 x 0 TeX 」 の 価値あ 
る部分のひとつである。 

初心者向けのインストールやチュートリ 
アルだけでなく，上級者向けのカスタマイ 
ズ方法の詳しい解説にもページが割かれて 
いる。手持ちのプリンタに対応するコンフ 
イグレーシヨンフアイルがなかった場合に 
対処することも可能になっている。 

また，世に知られている TeX 関連システ 
ムを紹介する章が特に設けられている。楽 
譜や化学式を扱える TeX のバリエーシヨ 
ンやデバ、イスドライバ，サポートプログラ 
ムといった 「 TeX フアミリー」の概要と入 
手先など，役立つ情報が記されている。 

▼ 

まとめ 

▲ 

これまでは， TeX は自由に配布できるた 
め，逆にその手の情報にアクセスできる人 
しか入手できなかった。 NIFTY - Serve で 


関連ファイルを収集して苦労しながらイン 
ストールするか，すでに使っている知り合 
いから分けてもらうくらいしか入手方法が 
なかった。 

本誌宛の読者ハガキのなかにも 「 TeX っ 
て何ですか」とか 「 TeX を配布してほしい」 
というものを散見していたが，いまや書店 
に行っていくばくかの費用を払えば誰にで 
も入手できる環境が整ったわけである。 

また，すでに TeX を使っている人にとっ 
ても，きちんと整備されたマニュアルの価 
値は高いと思われる。このあたりの事情は 
同シリーズの「#1 X 68000 develop .」 や「# 
2 X 680 x 0 libc 」 と同様である。 

「 X 680 x 0 TeX 」 は， TeX 初心者から上級 
TeX 使いまで，幅広いューザーにとって利 
用価値が高いパッケージといえるだろう。 



X68k Programming Series (ft3) 
X680x0 TeX 9,800 円 ( 税込 ) 

ソフトバンク 003(5642)8101 
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3 種類のフォントによる 
印字^ンプル 

(原寸，使用プリンタはキヤノン BJ - 
220 JCII ) 


1 見果てぬ夢、 TeX Graphics 


ご存じのように、 ifeX は本来文章を美しく 
組版するためのブログラムであり、描画の機 
能は極めて限定されています。しかし、その素 
晴らしい出力を目にして、図や絵を取り込め 
たらいいなぁと思うひとも多いらしく、仏 t e x 

X 680 x 0 TeX に付属の日本語フォント 


1 見果てぬ夢 、 TfeX Graphics 

ご存じのように、¥は本来文章を美しく 
組版するためのプログラムであり、描画の機 
能は極めて限定されています。しかし、その素 
晴らしい出力を目にして、図や絵を取り込め 
たらいいなぁと思うひとも多いらしく、 m? e x 

Z ’ sSTAFF に付属のフオント 


1 見果てぬ夢、 TeX Graphics 

ご存じのように、 Tgx は本来文章を美しく 
組版するためのブログラムであり、描画の機 
能は極めて限定されています。しかし、その素 
晴らしい出力を目にして、図や絵を取り込め 
たらいいなあと思うひとも多いらしく、 BlT e X 

JG フォント 


X 680 x 0 TeX QJ 










八ードコア 3 □エクスタシー(第 11 回) 



SIDE A 

動きのある車のための表示系 

Tan Akihiko 丹明彦 

いよいよ，本格的に車の挙動をシュミレートする 

まずは，いままでのシユミーレートモデルにフレームとサスペンシヨンを組み込み 
計算機の中に力学法則を持ち込むことから考えていく 


「デイトナ USA 」 上級は相変わらず歯が立たない。 
というより，私の場合は精神状態が良好でなかった 
り体調がすぐれなかったりするとモロに走りに影響 
するようである。上達の兆しがないのは，このとこ 
ろ気分に余裕がない証拠といえるだろう。 

で，ようやく出てきた「リッジ レーサー 2」であ 
る。私は主に中級コースを走るのだが，いや夜中の 
シーン （4 周設定だと2周目の後半から3周目）が熱 
い熱い。真っ暗な峠道をロービームだけで全開走行 
というクレイジーさがよい。しかも車が前作よりさ 
らに軽快に走るし，衝突してもあまり失速しなくな 
ったみたいだし，地道ながら確実な改良の跡を感じ 
た。実力の近い相手を見つけて対戦してみたいもの 
だ。 

今月は自動車シミュレーシヨンの制作を佳境に突 
入させるつもりだったのだが，その前段階として， 
車の挙動をビジュアルに表現できるシステムを作っ 
た。正確にいうなら， SLASH の扱いに意外とてこず 
って，グラフィックまわりを固めるだけで終わって 
しまったのだ。というわけで，どのような項目をシ 
ミュレートするかを固め，そのためにどの程度の表 
示系が必要になるかを検討してみることにしよう。 



今回制作したシミュレートモデル 


自然現象をシミユレートするということ 

計雜機でシミュレートしやすい自動車とはどんな 
自動車だろうか？ 

妙な質問に思える力 ? ，この問いはドライ ビングシ 
ミュレーションゲームの ある一面を見せてくれる。 
つまり，現実世界での自動車の機構の複雑さと，シ 
ミュレ ーシ ョンプログラムの 複雑さはかならずしも 
一致しない。場合によっては逆の関係になることも 
あるのである。 

たとえば，現代の F -1 マシンは，少しでも速く走る 
ために，想像を絶するほど複雑精巧なシステムにな 
っている。力 5 '，ゲーム化するのはある意味で妙にや 
さしいのである（ほかに比べれば，だが)。それは， 
自動車の運動をモデル化する際にシステム設計者が 
呪文のように唱える「問題を簡単にするために ， x x 
の外乱要因を無視する」の類のいいわけがほとんど 
必要ないからである。特に1993年の F -1 マシン。コン 
ピュータ制御されたアクティブサスペンションの前 
では，ほとんど力学法則などあってなきがごとくで 
ある〇ストレートをかっとんでもコーナーに突っ込 
んでも，車体は常に最適な空力特性を示し，4つの 
車輪は常に路面を正確に捉える。その走る姿はレー 
ルに乗っているように滑らかだが，どこか物足りな 
くもある。こんな自動車のシミュレーションは，車 
体が常に理想状態にあることを前提としていいのだ 
から，ある程度楽ができるのである（それでも決して 
簡単とは思わないが)。 

逆に，ごくふつうの，それも電子制御がまったく 
入っていない シンプルな 自動車の運動を シミュレ ー 
卜しようとすると，計算しなくてはならない項目が 
それこそ山のように出てくる。 コーナリング 中には 
遠心力のため車体は外側へ傾く（このような横揺れ 
をローリング という）し， アクセルを 開ければ慣性の 
作用で車体は後ろへ傾き，ブレーキを思いっきり踏 
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みつければ前のめりになる（前後の揺れはピッチン 
ダ)。限界を超えればスピンするし，限界の直前でコ 
ント ロール しタイヤを滑らせながら コーナーを 立ち 
上がっていくドリフト走行もするだろう。自動車の機 
構は単純でも，これを計算機上で実現するためには， 
相当に複雑な力学モデルを立てることが必要になる。 

なぜこうなるのか。それは，「計算機の内部の世界 
は力学法則の支配下にない」からである。この地上 
のあらゆる物体は重力の影響を免れないが，ひとた 
び計算機世界に入り込めば，リンゴを空中に放り出 
したところで落っこちはしないのである。ここで「無 
重力状態をシミュレートしてみました」とかいい放 
って上司を納得させることができるようになれば， 
あなたも立派な職業プログラマである（つまりバグ 
ではなくて仕様ってやつだ)が，趣味で作るプログラ 
ム〈らいは，生命を吹き込んでみたいじやないか。 
計算機の中に力学法則が存在しないというのであれ 
ば，我々の手で作り出せばいいのである。世界と世 
界を支配する法則を作る。計算機世界を支配する法 
則， CPU パワーとメモリ容量の制限にひっかからな 
いように巧妙なモデルを構築できるかどうかが，プ 
ログラマの腕の見せどころなのである。 

タイヤとフレームとサスペンション 

自動車はさまざまな部品から構成されているが， 

ここでは特にタイヤと フレームと サスペンションに 
注目してみたい（図1)。 

自動車と外界の，ほとんど唯一の接点はタイヤで 
ある。前にもいった自動車の3つの動き「走る，曲 
がる，止まる」のどれにもタイヤは関係する。駆動 
力，コーナリングフオース， そして制動力。どれも 
タイヤと路面の間に生じる力である。 

車体は，駆動力の源であるエンジンを搭載し，制 
御の主体であるドライバーが搭乗する重要な部分で 
ある。が，とりあえずは， 4つのタイヤがバラバラ 
にならないように1力所にまとめておくための フレ 
ーム としての役割を持たせる。現実世界の フレーム 
は，外力によるねじれやたわみなどにより走行に惡 
影響が出ないよう，さまざまな形状，材料で設計さ 
れるの だが，そこは計算機 シミュレーションの 強み， 
1枚板を想定しておけば十分である。実際のプログ 
ラムではその板さえも定義していない。車の各部の 
座標の関係さえしっかり定義しておけばよい。 

タイヤと フレームの 間にある のがサスペンション 
である。 サスペンションは 路面の凸凹から伝わるさ 
まざまな衝撃を吸収したり， 少々の 段差でもタイヤ 
が 路面から浮いてしまうことのないようにタイヤを 
路面に押しつけたりするための装置である。概念的 
には，タイヤと フレームの 間に設けられた バネ と考 


SIDE 


えればよいだろう。単にバネだけだと，いったん起 
こった振動が収まらなくなるので，ダンパーという 
振動を鎮静化させる装置と組にされるのがふつうで 
ある。現実世界では，さまざまなサスペンション形 
式，つまりパネの配置の仕方や フレームを も巻き込 
んだ装置形状が存在するのだが，計算機シミュレー 
ションであるから，特性の素直なパネを想定し，夕 
イャと フレームの 位置関係をプログラムすればよい 
だろう。 

ホ** 

タイヤ， フレーム，サスペンション 0 これらの位 
置関係を求めれば，自動車のグラフィック表示は可 
能になる。自動車の運動の力学 シミュレーション も， 
基本的にはこの三者を中心に考えればよい。 

むろん，自動車の走行特性を決定するのはこれら 
の座標情報だけではなく，エンジンレイアウトや駆 
動方式， サスペンション 形式や フレーム 剛性など， 
多くの要素がある。これらは慣性モーメントや重心, 
ロールセンターなどのもっと単純で扱いやすい概念 
に置き換える。また影響の小さい要素は無視しても 

よい。 

具体的な表示方法 

それでは車のモデルを作り，表示するまでの考え 
方のひとつを紹介する。しょせん計算機シミュレー 
シヨンは数値の遊びにすぎないから，表示がリアル 



図1タイヤとフレームとサスペンション 




フレーム 


タイヤ 


基底座檷系 


[サスペンションの概念] 
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であるかどうかは本質的なことではないのだが，操 
作するのが人間であることを考えると，視覚的なイ 
ンフオメ ーシ ヨンは とても重要になってくるのであ 
る。具体的とはいっても，できるだけ SLASH の作法 
にとらわれなし、一般的な方法にしたいところである。 
•基底座標系(図 2) 

過去に説明した内容である。3次元図形は，それ 
が剛体である（外力によって変形したり振動したり 


図2基底座標系 



車体の基底座檷系 


タイヤの基底座標系 



[基底座標系からの行列を用いたモデリング座標からワールド座標への変換] 

V world — ]VI Vmodel 


図3車体の姿勢 



しない）ならば，その図形をどう平行移動し，どう回 
転したかで完全に表現することができる。 

計算上は，その図形をモデリングするのに用いた 
座標系（モデリング座標系）を，実際にシミュレーシ 
ョンを行う世界の座標系（ワールド座標系）にどう配 
置するかを，モデリング座標系の3軸を回転したあ 
との軸を3本の直行する単位ベクトルで，モデリン 
グ座標系の原点の移動量を位置ベクトルで，それぞ 
れ表現する。言葉で説明するとかえって難しい。 

基底座標の軸の取り方は SLASH にならう。向か 
って右が 戊 軸 （モ デリング座標の X 軸に 対応)， 下が0 
軸(同じく Y 軸)，前方が )4 由 （ Z 軸)である 。 SLASH 
の座標系は世間の標準からは少し外れているのだが， 
ここでは これに従う。独自の軸表記を用いてもいい 
のだろうが，座標軸の入れ替えは死ぬ思いをするこ 
とになる（経験あり）し，バグの温床にもなるので， 
そういう危険性はあらかじめ排除する。 

また，基底座標は行列と相性がいい。というより， 
基底座標の3軸のベクトルを並べれば，それがその 
まま回転行列になるのである。回転を行列で表現す 
ることの利点は合成することができることである。 
たとえばタイヤは，車体との相対的な位置関係で表 
現するのが楽なのだが，表示の際にはワールド座標 
系に対する位置関係を求めなくてはならない。この 
とき，「タイヤの車体に対する相対的な基底座標系 j 
を行列で表現しておけば，これに「車体のワールド 
座標系に対する相対的な基底座標系」の行列を掛け 
合わせることで，「タイヤのワールド座標系に対する 
相対的な基底座標系」を求めることができる。この 
合成変換は，オイラー角 （ 3軸に対する回転角で物体 
の回転を表現する）による表記では難しい。階層構造 
を持った物体の表現には基底座標系とそれに対応す 
る行列を利用することをお勧めする。 

SLASH は，バージョン2からこの行列による変 
換をサポートしており，基底座標系が扱いやすくな 
った〇 

•車体の姿勢 (図 3) 

重力，遠心力，慣性力などとサスペンションの力 
の釣り合いから車体の姿勢は決定される。この車体 
の姿勢は基底座標で表現することができる。これに 
沿って車のボディを表示すれば，ピッチングやロー 
リングしている様子を視覚的に表現できるというわ 
けである0今回は力学シミュレーションをまったく 
行っていないので，車体の姿勢はアクセル，ブレー 
キおよびステアリングの操作からいいかげんに算出 
している。 

• 前進/後退に伴うタイヤの転がり 

現時点で実現した自動車の運動は，過去に説明し 
た極低速旋回と直進運動だけであるが，これだけで 
も一応タイヤの回転は表現可能である。視覚効果を 
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狙ってのことであるから，タイヤが路面を滑ること 
な〈転がっているように見せるため，回転量をある 
程度真面目に計算することにする。 

極低速旋回では，タイヤごとの旋回半径(具体的に 
は旋回中心からタイヤの接地点までの距離）と，タイ 
ヤ自身の半径の比を求め，車全体の旋回角度にかけ 
ることでタイヤ自身の回転角を求めることができる 
(図4)。 

直進運動の場合はもっと簡単で，移動距離とタイ 
ヤの半径から回転角を求めることができる。 

いずれも，回転量はタイヤごとに記憶しておく。 
これにより，次第に各タイヤの転がり量がばらつい 
てくる様子が観測できる。 

• ステアリングを反映したタイヤの向き 

ステアリング角度は，コーナリングフオースの発 
生など，車の旋回運動をシミュレートする際に重要 
な情報となる。が，ここでは視覚的な効果のみを狙 
って，タイヤ形状がステアリングに合わせて回転す 
るようにする。 

今回は，計算量の増加に見合う効果が得られない 
という判断から，前輪の左右のタイヤでステアリン 
グ角度を微妙に変えて4輪の旋回中心を合わせるア 
ッカーマン旋回には対応していない。 

• タイヤの姿勢(図 2) 

以上のタイヤの転がりとステアリングによる回転 
から各タイヤの姿勢を求めることができる。例によ 
って基底座標で表現する。前述したように，最終的 
には車体の基底座標系と合成する。 

前輪は々軸まわりの回転（ステアリング）とび軸ま 
わりの回転(転がり）という2軸に対する回転を同時 
に行うため，扱いに気を遣う必要がある。注意した 
いのは， a 軸まわりの回転を先にすること。さもない 
と，タイヤが斜めになってがったんごっとんと回り 
出すというみっともない状況に陥る。 

実はデバッグ時にはもっとひどい状況もあった。 
車体と4輪が独立してスピンするなど！：いう，現実 
では絶対にあり得ないことが起きるのもまた計算機 
シミ ュレー シヨ ンならではのできごとである0 

後輪は転がりだけであるからもう少し楽である。 
なお 4 WS ( 4輪操舵）は考慮していない。 

• カメラの基底座標系（図 5) 

SLASH の行列による座標変換は，カメラの基底 
座標系の行列をパラメータとして取るものである。 
カメラの基底座標系とは，ワールド座標の中に配置 
したカメラから向かって右，下，前の方向を3軸と 
した座標系である。 

地表以外の物体(今回は車とそのタイヤだけ）は， 
明示的にカメラの前に持ってこなくては，つまり合 
成変換によってワールド座標に持ってこなくては， 
正しい位置に表示されない。このため，物体の基底 
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座標系の行列の逆行列（今回のプログラムでは，回転 
行列の逆行列は転置行列であるという性質を利用し 
て計算量を減らしている）を求め，それをカメラの行 
列に掛けて用いている。 

また物体の位置については，カメラとの相対位置 
にカメラの行列を掛けている。 

• 地表の座標変換 

地表（と，地表に固定されたパイロン）の座標変換 
には， SLASH で「視点座標変換」と呼ばれている座 
標変換を用いている。これを採用したのは，シエー 
ディングが良好になるためである。通常の変換では， 
視点の移動/回転につれてシヱーディングが変化し 
てしまうのだが，視点座標変換を用いて表示した物 
体はシヱ ーディ ングが変化しないので見た目がいい 
のだ。 

通常の座標変換が物体中心の回転を行うのに対し， 
視点座標変換は視点中心で回転を行う。このため， 
それ自身が回転運動をする車などの移動物体は制御 
が莫隹しい。 




図4タイヤの転がり 


この長さに注目すると R AG = r 


したがって A(fr = R AO/r 


図5カメラの基底座標系 


カメラの基底座標系 
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今回のプログラム 

壁に囲まれた市松模様のフイールドにパイロンを 
何本か立てた場所を車が走り回るだけである。まだ 
力学シミュレーションはまったく入っていないし， 
パイロン！:の当たり判定もない。コーナリングをす 
ると車体は口ールするし，アクセルやブレーキでは 
ピッチングするが，これは無根拠に適当な角度で車 
体を傾けているだけ。パラメータを指定すればロー 
リングやピッチングの姿勢表現ができることの確認 
のための，にせローリング/にせピッチングである。 

操作は， 

マウスの右ボタンでアクセル 
マウスの左ボタンで ブレーキ 
マウスの左右でハンドル 
F 1 キーで上空からの視点（もう1度押すと戻る） 
テンキーで車の周囲の視点 
スぺースキーでポーズ 
といったところである。 

制作メモ 

今回はテキスト画面に描画するようにした。特に 
地面は画面いっぱいに広がるので，画面消去が圧倒 
的に高速なテキスト版 SLASH の利用価値が高い。 

テキストパ レッ トの定義の仕方は ソース リストを 
解読していただきたい。たった16色しかないテキス 
トパレットを割り付け，似た色は使い回すことで， 
かなり貧弱ではあるがシェーデイングも力、けられる。 

ホ ホ ホ 

車の下の影は，ラスタ抜き描画 （1 ラスタおきにし 
か描画しない）を用いて，半透明風の表現にしている 
(地面の模様が1ラスタおきに残る）。これを実現す 
るためには，影の描画にラスタ抜き描画関数を呼び 
出すだけでは不十分で，その前後で描画環境を変更 

リスト 1 slmath2.h 


する必要がある。画面サイズや描画ページの設定な 
どを一瞬だけラスタ抜き用に変更して，影の描画が 
終わった直後に設定を戻している。 

氺 ホ* 

車とパイロンのモデリングには坪井氏作のモデラ 
を用いた。相当使いやすくなっているので次回の配 
布時には乞うご期待。その出力 （ PLG 形式を plgconv . 
x でアセンブラ ソースに 変換） に 手を加えて使って 
いる。モデラではサイズに気を遣わないで作ったの 
で，サイズを調整するための関数 pack () を書いた。 

ホ氺氺 

今回も実数演算を多用しているので， X 68030 十数 
値演算 コプロセッサ でないと悲惨だろう。これは計 
算精度で悩むのを嫌ったからで，必要な計算精度が 
わかれば，整数か固定小数点数に変更する。なお， 
上記の組み合わせでは 20 fps 以上は常に出ている。 

ちなみに，例の高速道路風ドライブシミュレータ 
は，実数演算を多用していたブロックのソーティン 
グをやめてテーブル化することでさらに速くなり， 
20 fps に届きそうな勢いである。 

終わりに 

とりあえず ジムカーナを 目指したい気分になって 
きた。 コースはモ デリングというほどのものは必要 
ない。それだけに車の動きそのものが重要になって 
いてごまかしがきかない。 FF と FR と MR の差が運 
転してわかるくらいに作り込まないと満足してもら 
えないだろう。逆にいえば，実車とあまり違和感の 
ない ジムカーナ•シミュレータが 作れれば，ほかの 
たいていの自動車競技には対応できるに違いない。 
悪路でドリフトさせまくるラリーというのもいいなあ。 

風呂敷を広げ始めるときりがないのでこのへんで 
やめておく力 ? ，とにかく私は運転そのものを楽しめ 
るドライブシミュレーションを欲しているのだ，と 
いうわけでまた来月。 


拿 include <slash3/slmath.h> 

typedef double MATRIX3[3J[3J; 

void applymat2( VECT0R3, MATRIX3, VECT0R3 )； 
void roultmat2( MATOIX3, MATOIX3, MATRIX3 )； 

void invert«at2( MATOIX3, MATRIX3 ); 

#endif ft __S ひ 1ATH2 一 H— */ 


リスト 2 slmath2.c 


i ： /* 

2 ： 拿 slmath2.c 

3 ： » • ベクトル / 行列演算 ( 倍 tt 度実数 > 

4: » Jul. 1994 丹明彦 (Oh!XJ 

5 ： */ 

6: 

7: finclude "slmath2.h" 

8： 

9 ： void applymat2( d, m, v ) 


10: VECTOR3 d, v； 

11：MATRIX3 m； 

12 ： l 

13： d{0J = m[O][Gl*v[0] + m[0JU]*vfl] + n[0] [2]*v[2]； 
14: d[l]=m[lH0]»vfO] + m[l】[l]*v[l]+ mf 1][2]*v[2]; 

15: d[2] = m[2H0]«vI0] + m[2][l]*v[l ]* m[2][2]*v(2]; 

16: return； 

17: } 

18： 


slmath2.h 

- ベクトル / 行列演算《倍 M 度菊 
Jul. 1994 丹明彦 (Oh!X) 


# i fndef _SLMATH2_H_ 
#define _SLMATO2_H„ 


96 OhIX 1994.9. 











17 

17 

392,0,-392 

18 

392,0,392 

19 

392,16,392 

20 

392,16,-392 

21 

-392,0,392 

22 

-392,16,392 

23 

-392,0,-392 

24 


w -392,16,-392 
w 209,0,-211 

w 0,-755,0 

w 275,0,0 

w 0,0,-281 

w -213,0,-213 

w -281,0,0 

w -211,0,209 


リスト 5 pylon.s 


Tri 

equ 0 

9 

Quad 

equ 1 

10 

Line 

equ 2 

11 



12 

.xdef 

_pylonjpointlist 

13 

.xdef 

_pyLonjpolygonlist 

14 



15 

_pylon_pointlist : 

16 


SIDE 


void 

MATOIX3 

{ 

d[0][0] 

d[0][i] 

d(0][2] 

dll]l0] 

dll][l] 

d[l)[2J 

d[2)[0] 

dl2][l] 

dl2][2] 


raultraat2( d, ml, m2 
d, ml, m2 ； 

=ml[OJ[0]*ra2[0J[0] - 
=ml[0H0]*m2(0J[l] 

=raltO](0]*ra2[O][2J 
=ml[l]tO]*m2[O][0] 

=ml[lH0]*m2[0)(l] 

=ml(l)[0]*m2[0][2] 

=ml[2J[0 】 *m2[0Jl0J 
: ml[2][0]*m2[0][l] 

=mlt2][O}*m2[0]l2) 


+ ml[0][l]*m2[l][O) 
+ ml[0]tl]*ni2ll]m 
+ ml 【0 ][l ] 拿 m2 ⑴ [21 
+ mlUHl)*ra2[l)[0) 
+ ml[lj[l]*m2[l][l] 
+ roim[l 】 *m2 【 l][2] 
+ ml(2)[l}*m2[lU0] 
+ rolC2]il]*ra2[ljm 
+ mlt2][lJ*m2[l]C2] 


+ ml(0][2J#m2[2][O 
+ ml[0][2]*m2{2][l 
+ ml[0Jl2]*m2f2][.2 
+ ml(l][2]*m2(2][0 
+ ral[l][2]*m2[2][l 
+ ml[13[2]*m2[2][2 
+ ml[2H2]*m2[2][0 
+ ml[2]l2]*m2[2][l 
+ ml[2][2]*m2[2][2 


リスト 3 textcolor.h 


2 : 

3 ： 


5： 

6： 




textcolor.h 
-テキスト色の定義 

Jul. 1994 丹明彦 (Oh!X) 


7： /* 名前つきカラー（テキスト SLASH 用に4ビットシフト）*/ 


2p* 

29 ： /% バレットコードに対応したカラー*/ 
30 ： #define TC_ 00 RGBI(0,0,0,0) 
31: tdefine TC 01 
32 ： #define TC_02 
33 ： #define TC_03 
34 ： define TC_04 
35 ： tdefine TC_ 05 
36 ： Idefine TC_06 


RGBI(0,O,16,0) 
RGB1(0,16,0,0) 
RGBI(12,12,12,0) 
RGBI(16,16,16,0) 
RGBI(2e,2O,20,0) 
RGBI(10,0,0,0) 


リスト 4 pack.c 


void invertraat2( d, m > 
MATRIX 3 d , m ； 


/* 回転行列と仮定しているので逆行列は転地 */ 
d[OJ[0] = m[0][0 ]； d[0 】 [l] = m[l][0J; d[0]f2] = 
d[l][0] = d[l][l] = m[lj[l ]； d[l][2J = m[2)[l); 

dl2][0J = m[OH23 ； d[2][l]=mtl][2]; d(2][2] = m[2]{2 ]； 
return ； 



8 ： 

tdefine 

TP BACKGROUND 

(0<<4) 

44 

9 ： 

10 ： 

♦define 

#define 

TP_GROUNDl 

TP (2XXJND2 

(1«4) 

(2<<4) 

45 

46 

11 ： 

#define 

TP WALL1 

(3«4) 

47 

12 ： 

#define 

TP WALL2 

(4«4) 

48 

13 ： 

#define 

TP WALL3 

(5«4) 

49 

14 ： 

#define 

TP CAR1 

(6«4) 

50 

15 ： 

#define 

TP CAR2 

(7«4) 

51 

16 ： 

#define 

TP CAR3 

(8«4) 

52 

17: 

#define 

TP TIRE1 

TP TIRE2 

(0«4) 

53 

18: 

#define 

(9«4) 

54 

19: 

#define 

TP TIRE3 

(10<<4) 

55 

20 ： 

#define 

TP_TIRE4 

TPJTIRE5 

(3«4) 

56 

21 : 

#define 

(4<<4) 

57 

22 ： 

tdefine 

TP TIRE6 

(5«4) 

58 

23 ： 

tdefine 

TP PYL0N1 

(11<<4) 

59 

24 ： 

#define 

TP PYL0N2 

(12<<4) 

60 

25 ： 

#define 

TP PYL0N3 

(13<<4) 

61 

26: tdefine 
27: #define 

TP PYL0N4 

TP PYL0N5 

(14«4) 

(15«4) 

62 

63 


ffdefine 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
♦define 
#define 


TC 一 07 
TC_ 08 
TC_09 
TC_10 
TC_11 
TC_12 
TC 一 13 
TC_ 14 
TC_15 


RGBU20,0,0,0) 

RGBI(3O,0 r O,0) 

RGBI(4,4,4,0) 

RGBI(8,8,8,0) 

RGBI(8,8,0,0> 

RGBI(12,12,0 ， 0> 

RGBI(16,16,0,0) 

RGBI(20,20,0,0) 

RGBI(24 I 24,0,0) 


/* テキスト用シエーディングテーブル V 
tdefine CAROOLORS ¥ 

TP_CAR1,TP_CAR1,TP_CAR1,TP_CAR1,TP_CAR1 
TP 一 CAR 1,TP 一「 -- 


LCAR1,¥ 


TP_CAR1,TP CAR1,TP_C/ 

,TP_CAR1,TP_CAR1, TP_CAR1,TP_CAR1,TP_CAR1,TPlCARl,TP_CAR1,¥ 
, TP 一 CAR2, TP_CAR2, TP_CAR2, TP_CAR2, TP_CAR2, TP_CAR2, TP_CAR2,¥ 
TP_CAR3, TP_CAR3, TP_CAR3, TP_CAR3, TP_CAR3, TP..CAR3, TP_CAR3, TP_CAR3 

Idefine TIRECOLORS ¥ 

TP_TIRE1 ,TP_TIRE1 ,TP_T1RE1 ,TP_TIRE1,¥ 

TP_TIRE1,TP_TIRE1,TP_TIRE1,TP_TIRE1,¥ 

TP_TIRE2, TP_TIRE2, TP_TIRE2, TP_TIRE2, ¥ 

TP_TIRE2, TP_TIRE2, TP_TIRE3, TP_TIRE3,¥ 

TP_T1RE3,TP_TIRE3,TP_TIRE3,TP_TIRE3,¥ 

TP_TIRE4,TP_TIHE4,TP_TIRE4,TP_TIRE4,¥ 

TP 一 TIRH4 ,TP_TTRE4,1P_TIRE5, TP_T1 RE5, ¥ 

TP TIRE5,TP_TIRE5,TP TIRE6.TP TIRE6 


Idefine PVLONOOLORS ¥ 

TP_PYLONl ,TP_PYLX)N1 ,TP_PYL0N1,TP PYL0N1,¥ 
,TP_MXONl ,TP_PYL0N1 ,TP~ PYL0N1.Y 
,TP_PYL0N1,TP_PYL0N1,TP_PYL0N1,¥ 
,TP—PYL0N1 ， TP_PYL0N1,TP_PYL0N1,¥ 
: ， TP_PYLON2, TP_PYLON2 ,TP_PYlON2,¥ 
I, TP_PYL0N3, TP_FYLON3 ,TP_PYL0N3,¥ 
i, TP_PYL0N4, TP_PYION4 ,TP_PYlON4,¥ 
i ,TP 一 PYL0N5,TP_PYL0N5,TP_PYLON5 


»_PYL0N1,' 
TP_PYL0N1,' 
TP_PYL0N1, 
TP_PYL0N2/ 
aT J _PYL0M3,' 
TP_PYL0N4,' 
TP PYLON5,' 


1 

パ 




20 

for ( i 

=0; i < n； i++ )( 


2 

本 

pack.c 


21 


乂： pl->pointliJ.x； 


3 

t 

-ポリゴンリストを指定の通方体額域に押し込む 

22 


if ( x < xmin ) xmin : 

=x； 

4 

本 

Jul 

•1994 丹 

明彦 (Oh!X> 

23 


if ( x > xmax } xroax : 

: 、•； 

5 

本/ 




24 


y = pl->pointfi]*y; 


6 





25 


if { y < ymin ) ymin = y； 

7 

#include <slash3/slashlib•h> 

26 


if ( y > ymax ) ymax = y； 

8 





27 


z = pl->pointIiJ.z; 


9 

void 

pacM 
int xl, 

SLPOINT し 1ST 

專 pi， 

28 


if ( z < zmin ) zmin : 

: z; 

10 


int x2, 

29 


if ( z > zmax ) zraax : 

: z; 

11 


int yl, 

int y2, 


30 

) 



12 


int zl, 

int z2 ) 


31 

for ( i 

=0; i < n； i++ ) { 


13 

{ 




32 


pl->point[ij.x = xl + 

(pl->point[i],x 

14 

int 

xmin 

= 65530, xmax 

=-65535; 

33 


pl->point[i).y = yl + 

(pl->point|i].y 

15 

int 

ymin 

= 65535! ymax 

=-65535; 

34 


pl->pointfi].z = zl + 

(pl->point(i].z 

16 

int 

zmin 

= 65535, zmax 

=-65535; 

35 

1 



17 

int 

n, i, 

x, y, z； 


36 

return; 



18 





37 

) 



19 

n = 

pl->n； 








ymin) ♦ (y2-y 1) / (yraax-ymin) 
zmin) t (z2-zl) / (znax-zmin) 




dcdcdcdcdcdcdcdc 


ハー ドコア 3D エクスタシー 97 



















■ J スト 6 tcourse.c 


-テストコース（テキスト_面） 

Jul. 1994 丹明彦 (Oh!X) 


•include <etdlib«h> 

ude <sUBh3/al&shli 


iincli 

•include 

•include 

linclude 

•Include 


SUOLYOCMLIST 

SLPOINTIJST 


SllOIMTLIST 


C3lash3/addpriB. h> 
<Blaah3/Btxlcoior.h> 


<alaah3/s bnath•h> 
"textoolor.h” 


拿 fieid_polygonl1st; 
*field_pointliat； 


iejpoint] 


•define 00 LLIDE 一 TOLERANCE 


extern SLPOLYOOKLIST 
extern SLPDIWTLIST 
extern int 
extern I VECTOR 

パフイールド：/ 
void create 


npylon； 
pylon! iWJ; 


pylon jpolyfionliat; 
pylonjpointliat; 


參 define 
tdefine 
•define 


WH 


512 


パフィールド (W イズ V 
/• フィールドの分 wa ， 
/拿！- 


^壁の a さ" 
r<SLPOLYOONLIS 


fieidjolygonliat = onlloc( sizeof<SLP0LY00NLIST}+ai2eoftSLPOLYOON”400 
fieldjointliat = «alloc( aizeof (SIJP01NTLIST)+9t2«5of (SlJOINT)tl600 ); 
f iel(l_polygonli8t->n = 0； 
field_pointliat->n = 0; 

cx)llid«jpolygonlist = malloo( sizeof(SLP0LTO0NLIST>+8ijReof(3LPOLYOON”40t) >; 
csollidejjointlist r oaUoc( 8izeof(aiiOINTLIST)+aizoof(Sli<)INT)#l6eO ); 
coll ide_polyconliat->n = 0； 
oollidcjpointliat->n ^ 0; 

/拿 口 •/ 

npylon = 0； 

for ( i =1;i <= FD； ) i 

pylonliJte] = 0； • 

pylonfiJlll=0; 

pylon|i][2J = -FS ♦ U(FS.2/FD>; 
r\pyion++; 


パ床尊/ 
for ( i = 0;; 


,fieldjpointliat, 


89: 

90: 


Xi 0 9 zf(FSI2/FD), 

&atd lightgray )； 

noahade( fieldjpolygonliat, n, TP.WALL2 )； 


X : FS-(FS/FD)； /$ ブロックサイズの半分寡/ 

92： /拿 for ( j = 0； j < FT)； ) [%/ 

93： for ( j = 0； j < FD-1； «!♦♦>! 

94： /tz = -FS ♦ Jt(FSt2/FD)；t/ 

95: £ : -FS ♦ J”P^2/FD> + (FS/FD)； /• 半ずらし*/ 

96: n = addtetragon( fieldjx>lygonliat, field pointiiat, 

97: x, -WH, z 9 

98： x r Q, z t 

99: x, 0, z+(FS#2/FD) l 

100： x, -WH, 2t(FSt2/fD) t 

101: 4Btd_lightgray ); 

nonhade< fleldjfiolygonliflt, n, TP_WALL2 )； 

-FS+(FS/FD); It ブロックサイズの半分 V 

►r ( i = 0; i < j?T>; m ) [%/ 
for ( i s 0; i ( FD-1;) | 

/ 拿？ e = -F3 ♦ it(FSI2/FT))；#/ 

K = _FS + i«(FS»2/FT» + (PS/FD)； /% 半ずらし V; 

n = addtetra^on( fieldj^olytfonlUt» field_pointlist f 
x, -WH, 2, 

x, 0» z 9 

xf(FSt2/FD) f 0 t z t 
x^(FSt2/FD), -WH, z, 

4atd_lUhtgray ); 

noshade( fieldjpolygonliat, n, TP^WALLl)； 

z = FS-(FS/FD)； /• ブロックサイズの半分 •/ 

118: / 拿 for ( i = 0; i < FD; ) {t/ 

= 0； i < FD-l;)( 

/•x : -FS ♦ U(FSt2/n»；«/ 

X = -FS ♦ it(FS»2/FD) ♦ (FS/FD)； /t 半すらし*/ 

n s addtetragon( field^polygonlist, fieldjaointiiBt, 
x, 〇» z. 

x> -WH f z, 

x+(FSt2/FD), -WH f z 9 
xf(FSt2/FD), 0, z, 


102 : 

103： 

104： 

105: /Hot 

106: 

107： 

108: 

109: 

lie ： 
in ： 

112: 

113： 

114： 

115: 

116； 

117： 


for 


noahade( 


&atxl w lighti{r(iy ); 
fieldjpoiygonUs 


119: 

120 ： 

121： 

122： 

123： 

124： 

125: 

126： 

J27： 

128: 

129： 

130： 

131 ： It 晰 V 
132: x = -FS； 

133： for ( j = 0; j < FD； jfi )( 

134： t : - FS ♦ j#(FSt2/FD)5 

135: n = addtetraaon( collidejpolygonl 1st, cx>llide^pointi 1st f 

x-ODLLIDEJIOLERANCE, 0, z-OOLLIDEJTOLERANCB, 

x-OOLLIDK—TOLERANCE, 0, 2+(F8t2/F5)fCOLLiaE TOLERANCE, 

x+(PS/FD> 400LL1DEJT0LKHANCE, 0, z^(FSt2/FD) 400 LLIDB TOLERANCE, ft ブロッ 


Ijpolysoniist, n, TP_WALL3 ); 


< FD； 144 )( 
t ♦ i*(FSl2/FD )； 

I = 0； j < H)； ) I 

z = -FS ♦ jt{RJt2/FD)； 
n = addtetrafion( field.jolyi 
x 倉 z. 

x, 0» r-MI 

x>(FSt2/FD) f 0 f 24(FSt2/FD), 
xi(FSt2/FD), 0, z, 

((i^j)X2)?(Antd darkbliie): (4ntxl_durkareen))； 
no&hade< fieldjolynonUBt, n, << Uj>X2>?(TP—GROUND 1 > “TPJiW0UND2> ) •• 
n = addtetragon( collide^polyitonlist, colli dewpoint list, 

X, 0# 2, 

x, 0 ， 2 f(Fat 2 /FD) f 

x4(FSt2/FD) l 0, zt(FSI2/FD), 
x+(FSt2/FD) f 0, z # 

((Uj)X2)?(^td darkbiue) : (&std darkgreen))； 
noshado( collidejolygonliet, n, ((ifj)X2)?(TP_CKXJh®n：(TP_GR0^2))； 


/ • 壁霜 / 

x = •FSMFS/FD>; /• ブロックサイズの半分 •/ 

/•for ( J = 0; j < FD; ) It/ 
for ( j = 0； j < FD-l;)( 

/tz = -FS ♦ jt(FSt2/FD)；V 

z = -FS ♦ jMFS 拿 2/FD) ♦ (FS/FD)； /• 半ずらし*/ 

n = addtetragon( fieldjpolyffonl 1st» field joint list, 

xi e f z, 

x, -WH, z, 

x, -WH, z^(FSt2/FD) > 


136： 

137： 

クサイズの半分拿/ 
139： 

クサイズの半分尊/ 
140； 


x«f(FS/FD)-< 


/• ブロプ 


&std 一 magenta ) ; 

no«hade( collidejpolygonliat, n f TP^BACKGROWD ); 


141： 

142： 

143: x = FS-(FS/FD)； /« ブロックサイズの宇分 •/ 

: 〇; J く FD; j +令 > ( 

* s -PS + J 事 <FS 拿 2/FU); 

n s addtotragon( 。〇 llidaj»lygonlUt, 0011 idejpointUst, 

x-^XIDB^TOLERANCB, 0 f e-OOLLIDK TOLERANCE, 

0, z+<FS 拿 2/ro>+OOLUDE TOLERANCE, 

0, r^(FSt2/FD)-KXM-LIDB TOLERANCE, /t ブロッ 


x-COLLI DBTXM 湖 ANCE • 
X4( F8/FD)TCOLL1DEJIOI 


)44: for ( j 

HO： 

146: 

147： 

148： 

149： 

クサイズの -1^ 分*/ 

160: 

クサイズの宇分*/ 

151： 

152: 

153: ) 

154： 2 = -FS； 

155: for ( i = 0; i < FD; U 

156： x = -FS 4 it(FS#2/l 

157： n : addtetragon( coj 


X+<FS/FD>+COLLlD^jra 湖 ANCE, ()• 36-CJOLLIDE^Ol.ERANCE # 
&£td 一 natfento )； 

nos)iade( collidejolygonliat, n, TP^BACKGttOUND )； 


/* ブロツ 


f FD) 

?oll 


クサイズの半分 
160： 


拿/ 


x-COLLIDBJIOLERANCE , 
x-COLLIDEJIXX^RANCE. 


x4^(FSt2/FD) 


ide^polygonlisti 


♦COLLIt 

■KXXLIC 


クサイズの半分 •/ 

161： 

162： 

163： noBhAdc( 

1G4： 

165： z = FS-(FS/FD); /• ブロックサイズの半分 V 
166; for ( i = 0; i < FD; iff ) { 


x)11 idejx> in tlIs t, 

0, 2-OCMJ.IDB TOLERANCE, 

0, zf (FS/FD) KOLLIDB.TOLERANCE, ft ブロ ツ 

, 0, z+<FS/FD)♦OOLLIDE-TOLERANCE, ft ブロヴ 


x+(FS*2/FD>*K30LLIDEJP0LERANCE，0, z-OOLLIDE_TOLERANCE f 
&atd 一 magenta ); 

: collidejolygonlist, n, T! し BACKGROUND >; 


Tri 

10,9,16,0 

0,0 

std yellow 

14,9,13,0 

0,0 

atd_yellow 

L 

15,9,14,0 

0,0 

atd_yellow 

13,9,12,0 

0,0 

atd yellow 

L 

12,9,11,0 

0 t 0 

std^yellow 
7 


dc 

dc 

dc 

do 

da 

dc 

dc 

do 

dc 

ds 

dc 

dc 

dc 

dc 

ds 

dc 

do 

dc 

dc 

ds 

do 

dc 

dc 

dc 

da 


0,1, 2,3 

0,0 

std yellow 
7 

Quad 

M ， 5,2 

0,0 

atd 一 yellow 


4,6,7 f 5 

0,0 

std 一 yellow 
7 

Quad 
6,0,3 t 7 
0 t 0 

std^yellow 


2,5ふ3 

0 f 0 

std yellow 
7 


25 

do,w 

0,0,275 

60 

26 

dc.w 

207,0,207 

61 

27 



52 

28 

pylon joolygonliat: 

53 

29 

dc.w 

14 

54 

30 

dc.w 

Quad 

55 

31 

dc.w 

4,1,0,6 

56 

32 

dc.w 

0,0 

57 

33 

dc.l 

std_yellow 

58 

34 

ds«w 

L 

59 

35 

dc.w 

60 

36 

dc.w 

dc.w 

11,9,8,0 

61 

37 

0,0 

62 

38 

dc.l 

8 td_yellow 

63 

39 

ds.w 

L 

64 

40 

dc.w 

dc.w 

65 

41 

8,9,10,0 

66 

42 

dc.w 

0,0 

67 

43 

dc.l 

std yellow 

68 

44 

da.w 

7 

69 

45 

dc.w 

Tri 

70 

46 

dc.w 

16,9, 15，0 

71 

47 

dc.w 

0,0 

72 

48 

dc.l 

atd_yellow 

73 

49 

da.w 

7 

74 


八ードコア 3 □エクスタシー(第 11 回) 


dcdccicdcdBdcdcdcclcdadcdcdcdcdsdcclcclccicdsCICdodcdcds 


98 OhIX 1994.9. 


►マンデル 君にひかれるだけでは飽き足らず， X 68030 まで買ってしまい，危険な人どころ 
か奇特な人となってしまいました。 中村隆喜 (21) 大阪府 














Tri equ 0 
Quad equ 1 
Line equ 2 

.xdef _car_pointlist 
•xdef _carjpolygonlist 



dc.w 

do.w 

dc.w 

18 

127,-319,63 
-128,-319,63 

dc.w 

-207,-143,239 

dc.w 

207,-143,239 

dc.w 

>175, 64,512 

dc.w 

-176,-15,512 

dc.w 

dc.w 

-240, 63,175 
175,64 ,512 

dc.w 

239,63，175 

dc.w 

-240,64,-551 

dc.w 

-239,-75,-543 

dc.w 

239,-75,-543 

dc.w 

240,6 4,-551 

dc.w 

-207,-175,-575 

dc.w 

207,-175,-575 

dc.w 

176,-15,512 

dc.w 

127,-303,-303 

dc.w 

-127,-303.-303 


12,8,6,9 

0，0 

std_red 


15,7,8,3 

0,0 

std red 
7 

Quad 

4,7,15,5 

0,0 

atd red 


17,1,0,16 

0,0 

std_red 


1,17,13,2 

0，0 

std_red 

7 

Quad 

17, 16,14,13 

0，0 

8td_red 

7 

Tri 

8,12,11,0 

0,0 

std 一 red 


Tri 

9,6,10,0 


0,0 

std ! 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
2B 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
‘11 
42 


リスト日 tdnve.c 


- iU の勘 ( 乍（テキスト脚面 1 
Jul. 1994 丹明 S(Oh!XJ 


参 define _IC 

: finclude <icx ： 8lib.h> 

: fdefine _DC 

# include <do«lib.h> 

: I include <Htxiio.h> 

: 参 include <atcilib*h> 


: finclude 
: Iinclude 
: #include 
: tinuluie 
: fiiicludo 
: #int:luift 
: #inclidr« 
: tincOule 


<slaah3/dlas^ilib.h> 

<8 lash 3/ addpriin « h > 

<alash3/ohecli.h> 

<Blaah3/timridifferenoe.h> 

M 8li»ath2.h M 

<«laHh3/|»rfmon.h> 

< a IuhI^ 3 / <iou bl ebu f fer.h> 
M te<toolor.h M 


: Idefint- UJX>IKT 800 

: Idefine NJHUB.T 4 

: unaitfried long CcarT[321 

: unaitfned long CtireTl*J2J : 

: unsiifned lonK Cpy 】 onT 【 32】 : 


riREOOljOi 

PMJONOOLA ： 


•rield_poiygonlist ； 
tfieidjpointlist; 


: extern SLIOIAQOKLI3T 
: extern SliOlMH.lST 

: void creatc^fieldO ； 

: void dc»t.roy_f iold() : 

: extern SIK)LY00NL1ST 
: extern SLPOU^TLIST 
: SUK^LYOClNLlSrr 
:: SUOlfHUST 
t ： extern SLPOLYOONLIST 
i ： extern SLTOIWTUST 
i ： SLFOIAQONUST 
i: SLPOINTLIST 


♦col lidejyjlygonJist ； 
拿 collide_pointlist; 


carjpjolygonl i at; 
carjpointlist; 

• fi.lieei jpol>*gonlist; 
«fwheel_poinU ist; 
py l onjpolytfoi ilist; 
pylonjpoint list ； 

蓴 shadowjpo I ygot il is t; 
tftl\adow_pointli8t ； 


twork ； 

parameter ； 


typedef 

double 

double 

double 

double 

tioublo 

double 

double 

double 

double 

double 

double 


truct ( 
width; 
length ； 
height ； 
fshaft; 
rshaf t; 
fwLdth; 
fradiua ； 
rwidth ； 
rradius ； 
wheelbase ； 
steeringratio; 


パボディ全相 V 
パボディ全 R V 
パボディ全;《 

ト イ■拿/ 

/ 尊 R* イー 'Wfl 寒 / 

/拿 F タイ " HB 拿/ 

/* F タイヤ 44¢ •/ 

卜 R タイ '^ B V 
/拿 R タイヤ半 ft •/ 

/搴ホイール•ベース V 
パステアリンゲ( I 激（マウス x » 樣と网«角の 
パ№1度" 

ハ « il « V 


double aocel ； 
double brake; 

)Carlnfo； 

Idefine RUKFLX 0.2 /t 連皮の MiEMH 大きくするほど啪1«*36棚になる）拿/ 

extern void pack( Sli^OINTLIST# • int, int, int, int f int, int )； 

VECT0R3 v, va, vb f vc ； 

VECT0R3 b[2J v ba|2K bb[2T, bc[2 
VBCT0R3 w, wa, wb, wc ； 

VHCIX)R3 1 ； 

double rodiuH, uenterx, centery 

int sp, tine =1; 

m»cur, x, y, «sdt, ib f rb ； 
titeta - 0.0; 


/• 祝点のと* Jft ぺクトル •/ 
パの«蠢と# JO ^ クトル拿/ 
/尊 HWfeOfWS とクトル V 
/尊光#の方向ベクトル V 


double 

double 

double 

double 

double 

double 

double 

int 

int 

int 

int 

int 

int 


phi = 0.0; 
phi fr = 0.0 
pli し fl=0.0 
phi_rr : 0.0 
phijrl= 0,0 


/• ステアリング角拿 / 
♦ が《り角 V 
ド 砂り角 " 


/ 康 • 幼 … 角 •/ 

/«虹がり角拿/ 

/ 拿 •«••!) 角 •/ 

.vheight, vlength ； 

パ m 化》桷》/ 

/• aan/ 

viev4D0de =1 ； ft 視 ^ モート • （デフォルトは摩内 ） •/ 

viewdimetion = 5; 
lalpha, lbeta, Ida la ； 

= 0 ； /拿 phase 摩 / 


vtheta, vphi, ， 
tl,t2, dt; 
velocity = 0; 


►今日もまた Oh ! X の読者をひとり増やしてしまった。 


ふつ，ふつ，ふつ 0 

大河原正樹 (20) 福/ 4) 沿 


SIDE 


169 
170 ； 

クサイズの半分 •/ 
171: 

クサイズの半分 V 
172 ： 

173 


: -FS ♦ i<(FSt2/FD»; 

= add tetragon ( coll idejpo l ygonl i »t, collide poiritliat, 

x-OOU.1 DK^TOLERANCB, 0, z-COUJDE TOLERANCE, 

x-^XJLLIDE^mERANCE, 0, zf (P3/FD)KDLLIDE..TOLERANCE, /t ブロッ 


x+<PS 拿 2/FD>+COLLIDEJIX>l^RANCK, 0, z4(FS/F0) 


K30LLIC 

+OOLLIC 


/拿ブロヅ 


(FS<2/FT)> ♦OOLLIDEjrai 
&Btd_magenta )； 

noahnde( collidejpolygonlist, n, TP_BACKGB0UND )； 


G, z-OOLLIDEJPOLERANCE, 


deatroy_f ield() 


fre«( ficld_polygonliat )； 
free( fleld^pointliat.)； 
fre«( cx>llidej»lygoniiat ); 
frce( 0011 idejointlUt )； 
return； 



リスト 7 cars 


• • 3 d 6 d 8 

^ Mke9 0 9 

s 2 L 2 n 6 
llaaloJ 一 a 5 0 d- ^ 4 
01¢00 87¢40 3 7 & 7 
iyg 

TO-wwwwlwwwwlwww 


wwwwlwwwwlwwwwlwwwwlwwwwlwwwwlwwwwlwwwwlw 
dB.dc.dc.dn.dc.ds.dc.do.cic.dc.dB.dc.dc. dc. clc.dB.do.dc.dc.dc.ds.dc. CIC. dc.dc.ds.dc.dc.dc.dc.ds.dc. clc. dc.dc.ds.dc.dc.dc.dc.ds. 

567890 123456789 01234567890123456789012345 
88888999 9 99999900000000001111111111222222 


0 

►. 6 . ご 


0 

fed 
f r 


0 

0^ 


0,3 一 11,0 .3- 11-0’ 3 一 1 6 0°-3 一 T’wtdH 3 , 0 •td.Quadutd 


3456789012345678901234 -56789012345678901234 
444444-455555555 5 56 6 66666666777777777788888 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 11 回) 


93: CHECKINFOJJ55T tcoi 1 ide^checkinfol Iat : 


102： 

103: 

)04: 

105: 

106： 

107: 

108: 

109: 

110 : 

111： 

112 : 

113： 

114： 

115： 

116: 

117: 

118: 

119: 

120： 

121： 

122： 

123: 

124： 

125： 

126: 

127: 

128： 

129： 

130: 

131: 

132: 

133： 

134: 

135： 

136： 

137: 

138: 

139： 

140: 

141： 

m: 

1432 

144: 

M5： 

14G: 

147： 

118： 

119： 

150: 

151： 

152: 

153: 

154: 

155: 

156： 

157： 

158: 

159: 

160： 

161: 

162： 

163: 

164： 

165： 

lf »6： 

167: 

l(i8: 

169： 

170： 

171： 

172: 

173： 

174： 

175； 

176： 

177: 

178: 

179： 

180： 

181 ： 

182: 

183： 

!84： 

185: 

186: 

187: 

1BH: 

1B9： 

190： 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

19G: 

197: 

198: 

199： 

200 : 

201： 

202: 

203： 

204: 

205： 

206: 

207： 

208： 

209： 

210 : 

211： 

212： 

213： 

214： 

215: 

216: 

217： 


パ作業 fflfi 列とベクトル家/ 

Htnlic SLMVmiX mat ; 

static MATRIX3 m0 9 mOb, ml, mlb f m2, m3, m); 
static VECT0R3 vl,v2, v3; 

ft にせ U —リング/にせピッチング V 
double roll= 0.0； 

double piU?h = 0.0； 

Idefine ROLL (3.0«M PI/180) 

参 define PITCH (1.5lfLPI/180> 

/ 赛バイロン拿 / 

int npylcai; パ数拿/ 

IVKCT0R pylonllCO]； /t 位！ K •/ 

106]； … 


char pyiondc 龜 HH 


/ 拿表，丫制 itt 用フラグ拿/ 


/t aoAm V 

static Carlafo 


200 

400 

120 

230 

230, 

30, 

30， 

⑽， 

3〇, 

250, 

2 , 


teatear : 


/拿ボディ嫌 •/ 
f 、 ボディ金 ft V 
パボディ全高拿/ 

/• F ホイー糊 •/ 

/尊时イー糊 •/ 

/， F タイ愧拿/ 

/« p タイヤ半违 
/霜 R タイヤ« V 
パ r タイヤ^ a*/ 

/拿ホイー/レべース •/ 
/拿ステアリング_窜/ 
ハ nmt 
パ mst v 


void create 一 object < c ) 

Carlnfo 拿。； 


pack( 

for 


バイロン《モデラで作ったのでサイズ難 > V 
:k( itpylon^pointliat, -50, 50, -200 
< pylonjpolygonl ist.n； : 
le( &py 1on, ygonl i 81, : 


：0； i ^ 
>ctshad€ 


200, 0, -50, 50 )； 


0 t 0» (SLPALETmCpylonT >; 


AddNorm( &py i onjpolyKon list, Ipylon^jw int list )； 

パ mom v 

shadow^polygonliat = malloc( sizeof(SU<)LYQONLlST)^Bi 2 eof<SUOLYOCW)t5 )； 
ahadowjpointiist : cnaIloc( aizeof (sSLPOINTLIST)iaizeof (SLPOIMD»20 )； 
sihadow_polytfonlist->n = 0； 
s^uiow.jx)intliat->n = 0； 

i ■二 oddt^tnitfon( shadowjpolygonlist, shadowjpoi nt 11st, 

(int)(c->width/2 + c->fwidth), 0, (int)(c->ler*gth/2), 

(int)(c->width/2 + c->fwidih), 0, -<int)(o->Iength/2), 
-(int)(o->widlh/2 + c->fwidth), 0, -(int)(c->length/2), 

- <int)(c->width/2 + c->fwidth), 0, (int)(o->len«th/2), 

{SLPALCT り AcCtireT >; 

noshude( shadowjpolygonlist, i, TP^BACKGROUf^D ); 

パ率体(モデラで作ったのでサイズ •/ 

pack( l»cfirj[X)intlist ( < iut) (-c->width/2J p (int) (c->width/2), 

(int } (-c->heiRht-c->fnidius<0.5), (int) (-o->fradius 拿 0.5), 

(int)(-c->length/2), (int)(c->lcngth/2)); 
for ( i = 0; i < carjpolygonlist.n； i4-f )( 

seUhade( iccarjiolygonlist, i, 0, 0, (SLPALET 拿） &CcarT ); 


AildNoi 


rni( &car..polygonl iat # Icar^pointlist ) : 

I 、 前18谰体から啦しているため別のポリゴンリストに入れる）*/ 

fwheffl^polygonliat = nvilloc( bizeof(SLFOLYGONL 1ST)♦aizeofiSUOLYGON)^14 )； 
fuheeljpointlist = malloc( sizeor(SLPOimrLIST)fsizeof (SLP0IOT)tl6 ); 
fwheel_polygonList->n = 0 ； 
fwheeljpointliat->n = 0 ； 

/» タイヤの 

挪 I からて時計回り 

12 
VO\3 
□□□ 

8\D/1 

6 5 、J 

参 define 
食 define 
韋 define 
參 define 
^define 
Idefine 
塞 define 
^define 


— 《 int)(C->fradius#i.O) 
-(int)(c->fradius»1.0) 
-(int)(c->fradiu8t0.4) 
(int)(c->fradius>0.4) 
(int)(c->frodiuatl,G) 
(int)(o->fradiustl.0) 
(int)(c->fradius<0,4) 
-(int)(c->fradius<0.4) 


(int)(c->fradius»0.4 
-(int)(c*>fradiu8<0.4 
-i int) (c-> fradiua" • 0 
-(int)(c->fradius»1.0 
-(int)(c->fradiufi«0.4 
(int)(c->fradiua 拿 0•4 
(int)(c->fradiu 811.0 
(int)(c->fradiustl,0 


/* タィヤ* V 

addtetragon( fwheel polygonlist 
-(int)(c->fwidth/2) # 

-(int)(o->fwidth/2), T2 
-(int)(c->fwidth/2) # T3 
~(int)(c->fwidth/2), T8 
(SLPAi 上 TmCtireT >: 
oikltetrajcon( fwlieeljpolygon list 
-(int)(c->fwidth/2), T3 
-Unt)(c->fwidth/2) f T4 
-(int)(c->fwidUi/2), T7 
-(int)(c->fwidth/2), Ttt 
(SLPALETm&CtireT )； 
uddtetragon( fwheel polygonlist 
-(int)(c->fwidth/2) 1 T4 
-(int)(c->fwidth/2), T5 
-(int)(c->fwidth/2), T6 
-(int)(c->fwidth/2), T7 
(SLPAIJETtJ&CtireT ); 

/ 專タイヤトレッド */ 
addtetra^on( fwheeljpolygonliat 
-(int)(c->fwidth/2) t T2 
-<int)(c->fwidth/2) f T1 
(int)(c->fwidth/2) f Ti 
(int)(c->fwidth/2), T2 
(SLPALETM&CtireT )； 
addtetratfor\( fwheel_poiygonli8t 
-(intMc->fwidLh/2) > T3 
-<int)(c->fWidth/2), T2 
(int)(o->fwidth/2), T2 
(int)(c->fKidth/2), T3 
(SIPALCT 事} ACtireT >; 


fwheei^pointlittt > 


fwheel jpointliat, 


fwheeljpointl ist, 


fwheel^point 1 i at • 


fiAieel^pointliat, 


218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 


252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 


329 

330 


337 

338 

339 

340 

341 

342 


addtetragon( fwheel polygonliat 
-(int)(c->fwidth/2), T4 
-(int)(o->fwidth/2), T3 
(intHc^fwidth/2)* T3 
(int)(c->fwidth/2), T4 
(SLPALETtj&CtireT )； 
odd tetragon ( fwheel^poly^onl iat 
-(int)(c->fwidth/2), T5 
-(int)(c->fwidth/2), T4 
(int)(c->fwidth/2) r T4 
(int)(c->fWidth/2), T5 
<SLPALEm)&CtireT ); 
addtetragon( fwheeljpolygonl1st 
-(in t)(c->f width/2), T6 
-(int){c-.>fwidth/2), T5 
Unt)<c->fwidth/2), T5 
(int)(c->fwidth/2) f T6 
(SLPAI.CTO&CtireT ); 
mkitetragon( fwheeljpolygonliot 
-(ini)(c->fwtdth/2) f T7 
-(intHo^fwidth/2), T6 
(int)(c->fwidth/2), T6 
(int)(c->fwidth/2), T7 
(SLPAlOTI)&CtireT ); 
add tetragon ( fwheeljfx>lygonlist 
-(iat)(c->fwidth/2), T8 
-(int)(o->fwidth/2), T7 
(int)(c->fwidth/2), T7 
(int)(c->fwidth/2), T8 
(SLPALETO&CtireT )； 
addtetragon( fwhee1_polygoniist 
-(intMc->fwicith/2), Tl 
- <int)(c->fwidth/2), T8 
(int)(c->fwidth/2), T8 
(int)(c->fwidth/2) f Tl 
(SLPALET*)ACtireT ); 


/• タイ七* < 
oddtetragon 


ldtetragon( fwheel^polygonl i st 
(int)(o->fwidth/2) f T2 
(int)(c->fwidth/2), Tl 
(int)(c->fwidth/2), T8 
(int)(c->fwidth/2), T3 
(SLPALET<)&CtireT ); 
add tetragon ( fwheel^polygonlist 
(int)(c->fwidth/2), T4 
(int)(c->fwidth/2), T3 
(int)(c->fwidth/2), T8 
(intXo-XVidth^), Ti 
(SU>ALCT»)W：tireT )； 
addtetragon( fwheel polygonlist 
(int)(c->fwidth/2) t T5 
(int)(o->fwidth/2), T4 
(int)(c->fwidth/2), T7 
(int)(c->fwidth/2), T6 
(Sl-PALETt)&CtireT )； 


AddNonn( fwheeljolygonliat, fWheel^pointlist ); 
return； 


fwheeljpointl1st, 


fwheel^pointlist, 


fwheeljx^inllist, 


fwheel^pointliat, 


fwheeljjointl 1st, 


fwheeljpointl ist, 


fwheeljpointl iet , 


fwheeljpointl iat, 


fwheel_pointli8t, 


/old destroy object(} 

I 

free( fwheeljpolygonlist )； 
free( fwheel^pointlist )； 
free( shadowjpolygonlist ); 
free( ahadow^pointliet ); 
return； 


void drive() 

I 

double Mdl f va!2 ； 

n m 回の時食 y との* •/ 
t2 = (KTIMHO ； 
dt = TIMEDrFFERENCH(t2,tl )； 
tl=t2 ； 
n JtK V 
if (lb rb )( 

pitch = PITCH; 
velocity -= tea tear, brake； 

I else if ( rb )( 

pitch = -PITCH; 
velocity ♦二 teatear.aocel; 

J else if (lb )( 

if ( velocity > 0 )( 
pitch = PITCH; 
velocity -= testcar.brake； 
if ( velocity < 0 } velocity = 0; 

I else if ( velocity < 0 )( 

pitch = 0.0; /t にせ拿/ 

velocity += testcar.brake; 
if ( velocity > 0 ) velocity = 

I else ( 


/ 拿にせ*/ 
/M; せ V 




=0 ； 


J 


pitch = 0,0; 


/ 專 \Zit t/ 

ド にせ •/ 


度に «_ 

: (double 

i = IT0D( 


との塞をかけれ•出る v 
uble) (veloci tytd t) IRUNFIX ； 


/* ステアリング角 •/ 


• 【 1_PH2] : b[p]I2J ； 
=balpHO]； ba[l-p)[l]=ba[pHl]; ba[l-pH2J = ba[pll2 じ 

11；i 


• : bb(p][2J ； 

=bcJpJIl )； boll-p 】【 2 】 =bc[p][2 )； 


上 


theta = IT0D((128-x) t testcar .steer intfratio); 
if ( velocity == 0 )( 

roll s 0.0; /t にせ V 

b[l-pH0J a b[p][0); bll-pim = b(pHl )； 

btttl-p)[0] : . . . 

bbll-pHOJ = bblpJlO]； bb[l-p][U = bblpHU； bbll-pU2]： 
bcfl-pKO) r bclp)[0J； 

J else ( 

ハ 平 KJ: の 

if ( x < 128 ) 

roll=-BOLL; /% にせ拿/ 

radius 二 tea tear, wheeibaae / tan( theta ); /t 判至 , / 

centerx = b(p)[0] - bofpj [011 tea tear, wheelbase/2 /t 族® 中心*/ 

- ba[pH0]4radius; 

centery = b(p][l] - bc【p]( 拿 testcar.vheelbase/2 
- bafp】[lj 蓴 radius; 

centerz s b[p)[2] - befp][2Jttostcar• wheelba8e/2 
- ba(p)(2]tradias； 

O として摩体を回 l£ する*/ 

\ radius^ radius + run 拿 run )； 
f Bqrt( radiustradius + run 拿 run )； 


/• ME0 中心を中心として _ 
co = radius / sqrt(i 
si = run / sqrt( rad 


IQQ Oh!X 1994.9. 


► 8 月号， 50 ページの津村さんもお勧めの「ぶよぶよラムネ」ですが，ぶよにハンコがつ 
いたニューバージョンが発売されたので，前バージョンにハマッた私も再びハメられてい 
ます。「赤ずきんチャチャキャンディー」といい〇バヤ，侮りがたし。木村奨 (22) 兵庫県 















SIDE 


/ % 位 ® ベクトルは iaa 中 ^ からの相対位置ベクトルを回転する v 
bll-p)[0) = centerx + radius<oo*ba(pHO] + radiusi8isbc(p)[0] 
b|l-plllj = centery ♦ radiuB*co*balplll】♦ radiuatuitbc[p][1] 
bll-p][2] = centers ♦ radius»co#ba[p][2J •♦- radiuatai$bc[p](2) 

/< クトルはそのものを回 ♦ 云する */ 

/« 細では SH 匕しない */ 

ba[l-p](OJ = oolbalpllO) + si<bc(pj{0 
bcH-pHO) = -ai»ba[pj(01 f colbc[p][0 

ba[l-p]Ul=co 本 halpj(l】♦ si.bc 【 p】U 
be [ レ pl 【 l 】 =-ai»be[p][l]-f colbc[pJ[l 

ba [ レ pj 【 2】s co#ba[plf2】♦ &itbo(p)[2 
bc[l-pJ[2J = -8i9ba[pj(2] + cotbc[pj[2 

b[l-pl[OJ += bc(l-p)[0]ttestcar,wheelbaae/2 
b[l-p)[l)bc[l-p]( l j*te9tcar.wheelb&8e/2 
b[l«p)(2] += bc(l-p][2]ttestcar.wheelbase/2; 

phi = run/radiua; 

wdl =： (radius - testear.fshaft/2); 

wd2 = sqrt( wdl 本 wdl♦ (tee tear .wheelbase) t (tes tear, wheelbase ))； 
phi_fl += wd2>phi/te8tcar.fradiu8 ； 

wdl 
wd2 

phi 一 fr += wd2tphi/teal 


(radius ♦ testX5ar.fahaft/2 )； 

sqrt( wdl 拿 wdl + (tcstcar.wheelbase)((testcar.wheelbase)); 
> tear, f radius ； 


phi_rl += (radius - testcar• rahaft/2>tphi/teatx^r.rrodius; 
phi 一 rr ♦: (radius ♦ tea tear. rshaf t/2) *ph i/testcar. rradius ； 
I else if ( x > 128 ) l / 等右折 */ 

roll=BOLL ； It にせ */ 

radiua : testcar.wheelbase / tan( -theta ); 
centerx = b 【 p]10】-be [ p}[ 0 ] ties tear. viieeibaae/2 


wheelbase / tan( -tht 
I - bctp][0]^testcar.v 
♦ ba(p][0] t radius； 


centery = b[p](l) - botpHl 】 拿 Leatoar.v 
+ ba[p][l ]t radius; 
cenierz = b(p)[2) - bc[p][2J»teatx3ar.v 
+ ba(p)(2] t radiua ； 

co = radius / sqrt( radiua 拿 radius ♦ run«i 
ai s run / &qrt( radius 瘃 radius ♦ run 拿 run 

b(l~pJ(0J = centerx - radius 拿 co 本 ba{p 】【 0】♦ radiua<si<bo[p] [0 ]； 
b[l-pl(l]=centery - radiua<co>balp)[1]f radiua#Bi*bc(p][1J ； 
bll-p][2] = oenterz - radiu8tcotbaipH2】♦ r&dlustsitbcfp] [2 ]； 

ball-p)[e] = co$ba(p][0) - si^bc(p)(0] 
bc[l-p)l0] = si#ba[p](0] i co*bctpj[0) 

ba{l-p)[l]=cotbalplfl) - sitbclpHU 
bc(l-pJll]= 8itba[pHl]f coibc[pJ(lJ 

ba[l-pH2) = co 辜 bofp 】 l21-ai>bcfpU2 )； 
bc[l-p]C2] s BitbatpUZJ ♦ co^bclp)[2J; 

bJl-pHOJ bc[l-p)[0]>te8tcar.wheelbaae/2 
b[l-p](l)be(1-p][1]#testcar.wheelbaae/2 
b[l-pH2] += be (1-p J T 2 ] t tes tear. whceibase/2 

phi = run/radiua; 

wdl=(radius -f testcar.fahaft/2 )； 

wd2 = sqrt( wdl 拿 wdl + (testcar.wheelbase) t (testcar.wheelbase ))； 
phi_fi += wd2 拿 phi/testcar.fradiua; 

wdl=(radius - testcar*fahaft/2 )； 

wd2 = aqrt( vdUwdl + (testcar.uhee 1 base) t (testcar.wheeiba^e) }; • 
phi.fr += wd2tphi/testcar «f radius ； 


卜 testcar. rshaf t/2 > 拿 phi/testcar. rradius; 

tear.rradius; 


- testcar.rshaft/2)<phi/teste 
/ 專にせ */ 


phi^rl (radius 
phi rr +- (radius 

{ act */ 

roll=0.0 ； 
bll-p)l01=b[pH0] 
bll-pHU = blpHl]f bclplllj » run; 
b[l-pJl2] = bfp][2J + bclp](2] 4 run; 

batl-pHO) = ba[p](0]； ba[l-pjm = baip)|lj； ba[l-p)|2J = balpH2] 
bb[l-p)l0J = bbfplfO); bbCl-pHl]=bb(pj|lj； bbJl-pH2] = bb(p](2) 
bcll-p]l0] = bclpH0]; bctl-pHl]=bet pill J； bcll-p][2) = bclp)(2] 

wdl=run/teatcar.fradiua; 

phi_fl + 二 wdl; 

phi 一 fr ♦= wdl; 

wdl=run/teatcar. rradiua ； 

phi.rl *f= wdl ； 

phi.rr += wdl; 


checkcollision() 


i# ry, rd ； 
x, y, z,1; 


/ 拿贼麟 V 

x = bll-pHOl - (testcar.height*0.5)#bb(1-pJ10J; 
y : b(1-pill] - {testcar.height<0.5)>bb{1-p)[11 ； 
z = bil-pj[2) - (teatcar.heightt0.5)ibb[l-pj[2 ]； 

i = cheok82( &ry, krd 9 collide_checkinfolist, (int)x» (int)y f (int)z )； 
if ( i == -I ) return; 

/< » にぶつかったら前の状雇ド戻す V 

if ( collide_polytfonlist->polygonlU .p»let == TP^liACKGWXJNI) ) l 

btl-p][0] = b{p][0 )； b[l-p][l)=b[p](l]；bl 卜 p 】【 21:bfpH2] 

ball-pHOJ = ba[p){0 ]； ba[l-p)[l] = ba{p){l )； ha(l-p](2] = bft[pl(21 
bbll-p][0] = bb[pH01 ； bb| レ p 】【 ll=bblpHl 】； bb[l-p][2] = bb 【 p 】 l21 

bo[l-p][0J = bc[pJtO )； bc[l-pJ[H = bcIpHl )； bc£l-pH2] = bc(pj[2) 
return; 

) 

/ 慕 W しい位わる ） V 

b[l-pj[ll=(double)ry; 

It 面法線を求める {checklib 本体に tf み込むのがスジか？）寧 / 
x = -(double)collide_checkinfoliat->ci li | .a; 
-(double)collide_checkinfoli8t->ci[i J .b; 
ollide checkxi 


: -(double)col 】 


x /= 


: aqrt( x 拿 x + yty 4 - ztz ); 




s /= 】 

a v 

bbtl-pHO] = x ； 
bb(l-pHl]=y; 
bbfl-pH2] = t ； 

/ 尊 WU 、 y_ 旧正咖 y_ から斬を取 Ott いて正規化したもの ） •/ 


468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 
‘196 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 
637 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 
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579 
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582 
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584 
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589 
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1: x 本 boll-p 】 f0】♦ y 辜 bell-pi け 】 ♦ zibcll-pJl2J; 
x = botl-pHC] - l$x; 
y = bcll-pjtij - liy; 
z = bc[l-pj{21 - Hz ； 

1=aqrt( xtx ♦ y 拿 y + ztz ); 
bc(l-p]f0) = x/1; 

teU-plUl : y/li 
bcU-piUI ■ t/U 
ハ ( 新 ; S_ と輸 ^} V 

ba[l-pH0| s bb[l-p)[Hibc[l-pH21 - bb[l-.pj[2]lbcll-pjf 1); 
ball-pHl)=bb[l-pH2]#bcll-pU01 - bb[l-p)(0Jibc[i-pJI2I; 
ba(l-p)[2) = bbtl-pH0)#bcl 1-pHl]-bb[l-p](l]ibcll-pJlO]; 
return ； 


の id diaplayObject( SLPOIWn.IST tpointlist, iiLPOLYCMNLIST tpolygoaList, ini n 

/* びだし特に « を入れておく変 ft — K */ 

/ 尊 MATRIX3 ml: 口ーカル座 «ft± の変換行列（タイヤなどキャラクタ内部のローカルな動き | »/ 

/* VECT0R3 vl： 口ーカル座贼上のオフセット（タイヤの取り付け位 |g など）*/ 

/* VECTOR3 v,va,vb,vc: 系*/ 

/* VECTOR3 b,l»,bb.be: 車の基紐縣《/ 

invertiuat2( mlb, ml)； 

110101 (01 = ball-pJlO]； 

*0101(11=bu[l-pHl]; 

«0[0][2J = ball-p][2J； 
momio) = bbll-p)|0]; 
n»amm = bbii-pim ； 

00(11(2] = bbU-pjm; 

mG[2H0J = bctl-pl[0J; 
mO(2Hl) = bcd-pHlJ; 

1001 2][2J = bcll-pj[2); 
inverUoat2( m0b y m0 ); 

m2(0Jl0) ： va{0J； 

»210J[1J = vali]； 
ib 2(0)(2) = va[2J； 

H2UH0] = vb[0J ； 
a2tlHl]=vb[ll ； 
m2[lH2) = vb(2); 
m2{2][0] = vc 【 0 】； 

m2muj = vein ； 

»2t2H2] = vcl2]； 
multinat2( m3, m0b, alb ); 
nultnat2( o4, m2, m3 )； 


: COHO = (intKtn4[0HO)^3FFF )； 
iOJUJ = (int)(m4[0][l]^x3FFF )； 
、⑻【 2 】 ： (int)(n4(0][21»Ox3FFP); 
'{1][0) = (int)(n»4[l)[O]t0x3PFF )； 
:[1H1]s (int)(m4[lJU)»0x3FFF); 
，⑴【 2 】 =(intMm4[lH2)»ex3FFF); 
'[2J[0] = (int)(o»4[2He|t0x3FFF )； 
•12H1]=(int)(m4I2HlJ$0x3FFT )； 
12)12) = (int)(m4[2][2)#0x3FFF )； 


bbtl-pUOltvllU - 
bb[l-pHU>vl{l]i 

bbU-pH2]#vltl)• 


/« OM V 

wtej - bll-pHOJ + ba[l-p][0]*vi{OJ - 
w[lj = bU-pHU + ba[l-p][l]lvl[0} 
wl2] = bll-pH2] + haU-p][2]tvl[0J - 
v2[0) = wtO] - v[0); 
v2tl) = w[l) - vUl； 
v2[2] = w【2】-v[2J； 
applymat2( v3, m2 f v2 ); 

parameter.x = (int)v3f0J; 
parajneter.y = (int)v3[1 ]； 
paituoetor.z = (int)v3(2); 

if ( ©ode == o ) ( /% mmts V 

TranalateD>tlatrixT( ^parameter, work, pointliet, &mt )； 
DiaplayPolygonListT( polygoniist, work ) : 

)else { /* 彩用のラスタ抜き描 fl 窖 / 

SetWindowSizeTR( 256, 256 )； /% ラスタ « き用の •/ 

SetWindowCenterTR( 128,128 )； 
if ( tiroeX2 : 

SetWi 


bcll-p][0J>vl[21 
bcU-pl ⑴拿 vll2J 
bcU-pH2)tvll2J 


i else | 


: erTR(12 
i= 0 ) l 
jtWritePlaneTRl 
SetClearPlaneTR( 


[unfiigned short »)Ox£0OO2O )； 
[unsigned f 


L short f)0x£00020 ) 


SetWritePlaneTR(《unsigned short »)OxEOOO0O )； 
SetX)learPlaneTR( (unsigned short #)0xEO0OO0 )； 

I 

TranslateByMatrixT( ^parameter, work, pointlist, toat )； 
DiBplayPolygonLi8tTO( polygonliat, work >; 
SetWindowSizeT( 256, 256 ); /t IMftHRt t / 
SctWindawCenterT( 128, 128 ); 
if ( time%2 == 0 ) « 

SetWritePlaneT( (unsigned short «)OxEO0020 )； 
SetClearPlaneTl (unaigned short 本 … xEO0O20 >; 


I else I 


SetClearPlaneTl (unnii 


gned 

Krved 


short OOxE 00000 ) 


double 

ini 


ct, Bt, cp, sp; 


SetWritePlaneT( (unsigned short t)0x£ 00020 )； 
(iirmitfaed short «)0xE0OO2O )； 

gned short l)OxEO0O0O )； 
short »)0xE 00000 )； 


(unsigned 

(unaigned 


n m/m v 

if ( vievjnode 


(iB V 

v|0| = b(l-pH0) - (testcar.height«2O.0)^bb(l-p)l0J 


vlll=bCl-pJ[l] - (testcar•heighU20.O)tbb[ 1-p)11] 
v[21=b(l-p)[2J - (testcar.hoight<20.0)#bbfl-p)[21 


va[e 】 

vb|0J 

vc[0] 


: ba[l-p)[0J ； vafl]=ba(l-p][ll ； va[2| 

: -bc|l-pH0 ]； vbllj = -bcll-pHl ]； vbl21 : 
: bb(1-pHOI ； veil 】 =bb 【レ plU 】； vcl2] 


batl-p)[2) 

-boll-pH2] 

bbtl-p][2| 


/» •/ 
/»/?_«/ 
/» rH */ 


►次は 683 円ですか？ 


竹内周作 (21) 大阪府 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 11 回) 


cp = cos( phi_fl )；y 


〇2(0] 

» 2 [ 1 ) 

〇 2|2] 

m3[0]f0 

»3[1 )(〇 

«312] 


ct ； n2(0Hl)= 0-0 ； tt2l0] 

0.0 ； n2[lUlJ =1.0 ； m2[lj 
=-at; r»2 【 2 】【 ll= 0.0 ； 021 2] 

=1.0 ； n3[0](l]=0.0 ； n3[0] 

= 0.0 ； d 3[1][1)=cp ； a3[l] 

=0.0 ； in3(2][l)=sp ； b 3(2] 
mullmat2( ml f m3, m2 );¥ 
vl[0] = -teatx^r.fshaft/2;V 
vlfl]=-tea tear, f radius; 4 
vl 【 2 】 =itestear.wheelbase/2；V 

diBpla>Object( fwheeljpointlist, fwheel^polygonlist, 0 );) 

Idefine displays (¥ 

sp = ain( phi^rr );¥ 
cp = coa( phi rr );V 

»11O][0]=1.0 ； mllOHl]=0.0; ml 【 0] 【 2 】 =0.O；¥ 
nl(lHO) = 0.0 ； midUl)t op; »i 【 l 】 l2 い -ap;¥ 
ml(2H0J = 0.0 ； mU2](l]=ap ； nl[2](2] : cp；V 
vliO] = fteatcar« fshaft/2；¥ 
vlJ1J = -teatear* fradius;V 
vl[2| = -testcar.wheelbeae/2；¥ 

di8play0bject( fwheeljpointliat, fwheel^polygonlist, 0 );| 


Mefine displayfiL 
ap = Bin( phi_rl)；¥ 
cp = coa( phi^rl);¥ 


(¥ 


al[0 
mill 
ml 12 
vl【0 
vlll 
vi(2 


{OJ =1.0 ； mi(0)(l] 
'"= 0.0 
: 0.0 


;mi(0](l]= 0.0; ml[0][2] = 0.0 
;mlllj(l)=cp ； mUU[2] = -ap 
;roll2Hl] = sp; mU2U2) 

-tea tear • fahaft/2;Y 
tes tear • f radius; ¥ 

>te8tcar.wheelbase/2;V 


: cp 
: 0.0 
： 0.0 
: i-e 


O)?5:vic5wdirection ) 


も儒 < 
車体 */ 
左 _ 

左⑽ 


displa>Object( fwheeljpointliat, fwheel^polygonlist, 0 );) 

♦define displayBody (¥ 
sp = 8in( pitch )；¥ 
cp = cos( pitch );¥ 
at = ain( roll);¥ 
ct = cos( roll)；¥ 
m3r0J[0)=1.0; m3[0)[l 
m3flH0J = 0.0 ； ©3(1)11 
m3[2H01= 0.0 ； m3(2][l 
m2l0][0J = ct ； u2[0)[l 
m2[l]fOJ = at; o2[l][l 
m2[2][0J = 0.0; m2[2)[l 
inulUnat2{ ml, m2, m3 )；\ 
vl(O) = O.0；V 
vlllj = 0.0；Y 
vll2) = 0.0；Y 

displayObjeoti tear^pointliat, tear^polygonli81, 0 )；| 

ハ 9^o>m </ 

nl(0][O]=1.0; ml(O)ll)s 0.0; ml[eH2) : 0,0 ； 
rallUlO] = 0.0 ； rnimm s l.G; oimUl= 0.0 

ml[2][0] = 0,0; mll2][n = 0.0 ； ml 【 2 】【 2J =1.0 

vl[0] = 0.0; 
vl[lj r 0.0; 
vll2] = 0.0; 

disployObjecM ahadow^pointiist., shadowjpolygonii81,1 )； 

/< HUOS/ 亍 、 V 
switch ( (viewnode =s 
case 1：di splayFR; 

displayRR ； 
di8pla>*Body; 
dispIayFL; 
diBplayfiL; 
break; 

case 2: 

case 5 ： displayFK; 

diaplayFL ； 
displayRR ； 
displayRL; 
displayBody; 
break; 

case 3 ： displayFL ； 
diuplayRL; 
diaplayBody; 
diaplayFR ； 
displayRR; 
break; 

case 4 ： diaployFR ； 
displayRR ； 
displayBody ； 
displayFL ； 
diaplayRL ； 
break; 

caae 6: displayFL ； 
diepla>«L ； 
displayBody ； 
diaplayFR ； 
displayRR ； 
break; 

caae 7 ： displayRR ； 
diaplayFR; 
displayBody ； 
diaplayRL; 
displayFL; 
break ； 

case 8: displayRR ； 
dlsplttyRL; 
diaplayFL; 
displayFL ； 
displayBody; 
break ； 

case 9 ： displayRL ； 
displayFL ； 
displayBody; 
displayRR; 
displayFR ； 
break; 


左 _ 

mm 

摩体 */ 
右 _ 
右脱 

右{嫌 
初 

摩体 */ 

扭嫌 

mm 

右 _ 

左 !}; IW 
• 体 */ 

左脱 

車体 */ 

右;媿 


mat.r[0 
n>at.r[0 
tnat.r[0 
awt.r[l 
mat.rll 
mat.rjl 
aat.rl2 
mtit.r[2 
mat.r[2 
for 


(int)(va(0]<0x3FFT); 
(int)(va[l]t0x3FFF); 
: (int)(va[2JI0x3FFF); 
=(int)(vb[O]«0x3FFF )； 
=(int)(vb[l]iex3FFF )； 
=(int)(vbI2)#Ox3PFF )； 
=(int)(vc[0]#0x3FFF )； 
=(int)(vcllj40x3FFF); 
=(int)(vcf2J»Ox3FFF )； 
0; i < npyIon; i+f ) { 


: 0.0 

: -ap 


うになって，早起きができるようになった。通信は健康的？ 

前田桂史 (20) 靑森県 


593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 
603 
G04 
G05 
C06 
607 
B08 
609 


620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 
G3S 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
G62 

663 

664 

665 

666 
667 
6G8 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 
G77 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 
C86 

687 

688 
689 
B90 

691 

692 
6S3 

694 

695 

696 

697 
69B 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 


vphi : 5,0«H.PI/180;; 
vlenfith = testcar •lentfth*2«0; 
vheight = testcar.height^0.5; 
switch ( viewdirection ) { 
case 1:vtheta s 35.0*M_PI/180 ； break ； 
case 2 ： vtheta = 0.0<M_PI/I80; break; 

case 3: vtheta - -35.0<M_P1/1BO ； break; 

caae 4: vtheta = 90.0tM_PI/l80 ； break; 

case 6: vtheta = -90 .001 一 PI/180; break; 

case 7 ： vtheta = 145.01 M_PI/180 ； break ； 
case 8: vtheta = 180.0*M_PI/180 ； 

9: vtheta =-145.0«M PI/180 ； 

5: vtheta = ： 180.PI/180; 
vphi = 15.0 州 — PI/180; 
vheight = testcar.heigh1.0 ； 
vlcnatii = tuatcar.lenath< (-0,1 )； 
break; 


caae 

caae 


； break ； 
；breaJk ； 


»0[O)(OJ : 

: 

«o 【 0im : 
monuoj : 
«omm 

aa(lH2} 
n0l2)(0) - 


tofl-pJIOJ 

ba|l-pHl] 

ba[l-pH21 

bbtl-pHO] 

bb[ レ p】【U 

bbfl-pJUJ 
bofl-pHO) 
bcu-pim 
bc[l-p)(2J 
( a3b, mO ) 


vtheta : -vtheta+M 一 PI 
vphi = -vphi ； 
ct = cost vtheta ); 8t - sin( vtheta ); 

» 21011 =ct; »2[0]11) s 0.0; m2(0H2| - st 
m2(l|[01=0.0 ； m2mU]=1.0 ； m2[l)[2] = 0.0 
1021211 01=-at; m2l2)[l]= 0.0 ； m2[2J(2) = ct 
cp = cost vphi )； ap = ain( vphi )； 
m3[O]C0) s 1.0; o3[0J(l)= 0-0; n3(0)(2) = 0.0 
ro3m(0] = 0.0 ； m3(lj[lj = cp ； m3[l][2] - -Bp 
m3(2J[ej = 0.0 ； ro3[2HH = ap; m3[2](2) 

inultjnat2( ml, m2, m3 ); 
invert»at2( mlb, ml); 
invertnat2( tnObj mO ); 
mulUnat2( uA 9 oOb, ml )； 


valOl : 
vb[0] : 
voI0) : 


m4(0)tOJ ； valll : 
»4 【 0JC1J; vb ⑴: 
»4(0][2); vc[l) : 


a4[l](0); va(21 : 
m4[l]m ； vbl2) : 
m4UH2 }； vdC2J : 


»4|2U015 

m*U2Hl ]； 

o4[2H2J ； 


vl0J = bU-p)[0] - vlength<vc[0] - vheight 拿 bb ( レ pl 【 0]; 
vflj = b{l-pj[ll - vlengthtvc[l] - vheighUbbl l-pjlll ； 
vf2J = btl-p)[2J - vlength>vc{2) - vheighttbbf l-pH2J; 

) 

/拿 v 

mat.rlOHO) = (int) (va(O]^0x3FFF) 
ttat.rfOHl]=(int)(va[i]t0x3FFF) 

»at.rf0)l2] = (intHvaUJiOxOFW) 
mat.rUHO] = (int) (vbf0J#0x3FFF) 
mat.rllllll=(int)(\^b{ l]t(hc3FFF) 
mttt,r[lH2] = (int) (vbl2]^0x3FFF) 
mat,r{2Jl0) s (int)(vc[0j»0x3FFF) 
mat.r[2Jll] - (int)(vc[iJt0x3FPP) 
mat.rl2]f2J = (int)(vc[2JtCx3fYF) 

parameter• x s -(ir\t)(v(0J); 
purometer.y = -(int) (v(1J); 
paraaieter.z = -(irit)(v[21 )； 
parameter .alp^ia = B; 
j^araioeter.beta = 8; 

puraaeter.palettype = SLPAIJSTTYPE_NOKHAL ； 

GcLRayViewT{ llalpha, &lbeta 9 &ldatA, 8, 8 ); 
mat. lulpha =laipto; 
mat.lbeta =lbeta; 
mat. Ida la - Idata; 

Tranalatc ： ByMatrixViowT< Itparoroeter, work, field^pointliBt, toat )； 
Dispiayr\}lygonLis)tT( field_polygoniiat f work ) : 

/ 毒ハ • イ 0 ン表行 *#|» */ 
for ( i = 0 ； i < npy Ion ； i +〇 ( 
vU0] r bll-pHO] - v{0 )； 

vim = b{i-pjm - vm ； 

vl[2] = bti-pj[2) - v(2]; 
v2f0J = pyionliHO) - b[l-pH0); 
v2{l)=pylon[iJ[l] - bll-pHl); 
v2f2] = porlonliJUJ - b|Hpl 【 2J; 

pylondefij = ((vlfOJtv2l0)4vl[ lj#v2(1)ivH21iv2[2J) >6.0)71:0; 

) 

/ 慕パイ a ン （ HUDToJ こづ侧 > V 

for ( i : 0; i く npy Ion; i + 十 ）1 

if { pylondclil0 ) continue; 
parameter.x - pyionliJl0)-(int)(v(0)); 
parameter • y = pylonliH 1)-(int)(vl 1)); 
parameters - pyion(i)|2)~( intMv|2 ])； 
parameter.palcttype = SLPALETTYPE NORMAL ； 

GetHayViewTI &lalpha, ftlbeta, &ldata, 8, 8 ); 
mat.lalpha = ialpha ； 
mat.lbeta =Ibeta ； 
mat.ldata =ldata; 

Trans 1 ateByMatrixViet/T( &pax*ameter, work, Apylon^pointlist, Sunat ); 
DiaplayPolyjionListTt &pylori_.polygoni ist, work )； 


•define cUsplayTO (V 

at : sin( theta );Y 
ct = coe( Uieta ) ;V 
ap = sin( phi_fr )；Y 
cp = 008( phi fr );V 
m2[0][0) = ct ； m2[0]li] : 
m2m[e] r 0.0; m2m(l] : 

»2Ull ❶い -8t ； m2(2Ul]= 
m3lOUO| =1.0 ； = 

ro3(lU0) = 0.0 ； m3|l]il) : 
m3[2H0) = 0.0 ； m 312111 1•• 
ouiltmt2( ml,m3, m2 ) ；¥ 
vt(0] = ♦teatear.fshaft/2；¥ 
vlll]=-tea tear.fradius;V 
vll21= + tea tear.wheelbaae/2;¥ 

diaplayObJecK fwheeljx>intlist, fwtiee 1 jpolytfonList, 0 );) 


0.0; m2(0)(2] : 
1.0 ； w2(lH21 : 
0.0 ； m2{2)|2] : 
0.0 ； m3[0|I2) : 
cp ； ro31l 】 f21 : 
BP ； 111312 J[2) : 


at;Y 

ct；Y 

0.O；¥ 

-ap;¥ 

cp；V 


参 define displayFL 

st = ain( theta ) 
ct s cos( theta ) 
up = sin( phi 一 fi 


IV 


718 

719 

720 
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722 
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724 

725 

726 

727 

728 
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731 
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733 
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736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 
751 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 


795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 
H*Zi 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

830 

831 

832 

833 

834 

835 
B36 

837 

838 

839 

840 


> 通信を始めるよ 


IQ 2 Oh!X 1994.9. 


o12 0 12 

m3[m3rm3[B2[m2[m2[ 

o p p t t o 

0 .c a-ace. 













































SIDE 


if ( pylondc[i] 1)continue; 
par-ameter.x s pyion(i] [0]-( int) (v[0]); 
parameter.y = pylon[i]l 1 J-( int) (v[l]); 
parameter.z s pyionli](2)-(int)(v[2J); 
parameter.palettype = SLPALETTYra NORMAL; 
GetRayVie«T( &lalpha t llbeta, Udata, 8, 8 )； 
mat.lalpha =lalpha ： 
ntat.lbeta :lbeta ； 
nat.ldal 
Transial 

DiaplayPolygonLi8tT( 


ta =ldata; 

teByHatrixViewT( &paraneteri work, 
PolygonListT( 4pylon_poly«onl iat, i 


&pylon_pointl 1st t toat ) 
work ); 


double fpe; 
int k; 

create_field()； 

collide 一 checkinfolist ：： createChecklnfoLiatt coilide^polygon!iat->n, collide」x>iygoniiat 


,collidejoint list ); 


869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 
8B0 


915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 


generateCheckInfoList( collide.checkinfoiist )； 
create_object( Atestcar )； 


work = n»lloo( aizeof(SLTRANSWORKJI^POIKT )； 


HS^INITO ； 

MS CUROFO； 
XLIHIT(O,0 # 255,255)； 
T(128,128)； 

»FO ； 



JetWindowSizeT( : 
5etWindowCentei/r 
5etiiever«e( 2 ); 


256, 256 )； 
itexfTi 128, 128 )； 


/« 摩体拿/ 

P = 〇； 

b(p](C] = 0-0； b[pHl] : 

ba(p)[0)=1.0； balpHl] : 


•• o.o； bipi【2j = 0-o； /* 位置（ワールト•度 an v 
: 0.0； balp]【2】 ： 0.0; パ基廟ド；クトル （a_> V 
bblpHO) = 0.0； bblpHl) - 1.0; bblpj[2) = 0-0； /t 基 IS ベクトル</?麵> V 
bc[pH0] = 0.0； bc[p】【l】 = 0.0； bc[pH2J = 1.0;/* クトル （y_) V 

パるり 
tl=(KTIMEO ； 

パダブルバッファリングを Btt&t る •/ 

setDoubleBufferMode( 0,1 )； /% チキスト VRAMcD み */ 

8tartDoubleBuffer( 3 ); /• **|3/608^ ページ切り簪ぇ •/ 

/ 尊ハフオーマンスモニタをリセット V 
PMreset; 


/* メインル-ブ 
for (；；) I 


/• マウス ；^ V 
■UBCur - MS_CURGT () ； 
x S mscur/ 65536 ； 
y = bbcutX65S36 ； 
msdt : MS GETDT()%65536 ； 
lb s madt/256 ； 

: m0dtX256 ； 


rb = n 


929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 
97© 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 
9U8 
9B9 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 

001 

002 

003 

004 

005 

006 

007 

008 

獅 

010 

Oil 

012 

013 

014 

015 

016 


/ 拿 ESC+ — で M 了拿 / 

if ( BITSNS(0xOO)12 ) break ； 

パ FI で祝点モード切りえ V 
if ( DITS^(0x6C)&8 ) { 

while ( BITSS'SCOxeO&S )； 
viewmode =1 - vieumode ； 

) 

パテンキーで校練方向 _ 觸 ( サボつてるので网時 W ししたらしない ） •/ 
if ( k = BlTSNS<0xO8) ) i 
switch ( k )( 

cane 0x01 ： viewdirection = 5； viewaode =1 ； break; 
case 0x02 ： vievdtrection = 6 ； vieMDode s t; break ； 
case 0x08 ： viewdirection s 1;viewaodc :1;break ； 
case 0x10 ： viewdirection 二 2; vie^Dode =1;break ； 
/iewdii 



s 0x20: ， 


iirection = 3； 


while ( BITSNS(0x08))； 

I else if ( k = BXTSKS(0x09))( 
switch ( k ) { 

case 0x08: viewdirection = 7; viowmode : 
case 0x10: viewdirection = 8; viewmode = 
case 0x20： viewdirection = 9； viewmode : 
cose 0x80: viewdirection - 4； viewode : 


1；break; 


break 

break 

break 

break 


I 


while ( BITSMS(0x09))； 


if ( BITSNS(0x06) & 32 ) | 

while ( BITSKS(ex06)a 
tl= ONTIME(1 ;/ •時 

) 


/• SPACE キーでボーズ •/ 

l )； 

を戾さないと摩が坎っ錢ぶ V 


driven ； 

checked】 


— ジになるのを # 〇 拿 / 


display() ； 

/« ノウオーマンスモニタのカウントはに MP# ぶ •/ 
PMoount; 

/• 表示ページ切り曾えを割 9 込みルーチンに tt 可する •/ 
toggleDoubleBufferApa«e() ； 


パ phase を反 
P =い P; 


/« 夕 ^ ルバッファリング»了 : 
endDoubleBuffert) ； 


/• バフオーマンスモニタから平均を W る */ 
fps : FHaverage ； 

/ 寧テキスト H18 をクリア 

SetClearPlaneT( (unaigned short t)dx£0eOO0 )； 
SetWindouSizeT( 256, 256 )； 

SetWindowCenterT( 128, 128 )； 

ClearT ()； 

SetClearPlaneT( (unsigned short «)0xE 00020 )； 
SetWindowSizeTt 256, 256 )； 

SetWindowCenterT( 128 f 128 )； 

Cleai^l )； 

/• ユーザモードに R す V 
SUPER( sp )； 


パ B® を】 
B CUBQN( 
CRim)( 


m v 

)； 


パキーバッファをクリアする蓴 / 

KFLUSHIO( OxFF )； 

Jt ワークエリア / 安 #* する拿 / 
free( work )； 
deatroy_objeot() ; 
destroy_field ()； 

destroyChdoklnfoLisU collide_checkinfoli«t )； 

パ It 譯した平均鏟を示して » 了する •/ 

printf( M VnYn¥n average : %2,2ffp&¥n”• fps )； 


リスト 9 Makefile 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


16 

17 

19 

20 
21 


SHELL = a ： ¥conniaxKi.x 

SLASH し 1BDIK = ..¥Xib3 

SLASH1NCLUDEDIR = . .¥ir.clude 

ICCOPTS = -O -Wall-1$ (SL4SHINCLUDEDIR) 

CCOPTS = -m 68040 -O -Wall -I$(SLASHINCLUDEDXR) 

#CC0PTS = -g -0 -WalL 

#CXX)PTS = -fno-defex'-pop -g -O -Wall 

%.o： %.s 

has -u -w $< 

%.o ： 

«cc $((XOPTS) -c $< 
all: tdj'ive.x 

tdrive.x ： tdrive.o tcourse.o pack.o almath2.o car.o pylon.o 

gcc -o tdrive.x tdrive.o tcourae.o pack.o slmath2.o car.o pylon.o¥ 
$(SLASHLIBDIR)¥stdcolor.a¥ 

$(SLASHl,IBDIR)¥_alaahlib.a¥ 

$( Sl^ASHLI BDIR)¥talashlib.a¥ 


22 ： $(SLASHLIBDIR)¥8lashlib.a 

23 ： 

24: tdrive.o: tdrive.c texicolor.h 

25: tcourse.o: tcourse.c textcolor.h 

26: pack.o ： fiaok.c 

27: car.o: car.s 

28 ： pylon.o ： pylon.s 

29: Blmath2.o: slraath2.c 

30 ： 

31 : clean : 

32 ： if exist *.dat del-y *.dat 
33: if exist *.bak del-y 本 . bah 

34: if exist tdrive.o del tdrive.o 

35: if exist teourae.o del tcourse.o 

36: if exist pack.o del pack.o 

37 ： if exist car.o del car.o 
38: if exist pylon.o del pylon.o 

39: if exist slmaLh2.o del 3lmath2.o 

40: 

41 ： distclean ： clean 

42: if’ exist tdrive.x del tdrive.x 


►定価の値上げは X 68000 に因んでか？ 


堀井努 (20) 静岡県 


ハードコア 3 D エクスタシー JQJ 

















八ードコア3□エクスタシー(第11回) 



SIDE 巳 

さらにテクスチャマッピンクを考える 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

割り切りとアルゴリズムの成果によりテクスチャマッピングを動かすことがで吉た 
結局，満足できる結果とならなかったのが非常に悔やまれる 
しかし，使し、方しだいで面白いことができそうだ 


友達が，あるサーキットのそばのゲームセンター 
で「デイトナ USA 」 を見ていた。プレイしていたの 
はそのサーキットで走っていたドライバーだったそ 
うだ。その走りはさすがに狂っていたらしい。見て 
いる側の動態視力ではとてもカバーできないレベル 
で操っていた，と彼はいっていた。当然，上級 コー 
スであっさりと コース レコードを塗り替えていた， 

ともつけ加えていた。 

この話を聞いたとき，以前某番組で中嶋悟が某有 
名タレントに「フアイナル ラ ップ」であっ さりと 負 
けていたのを思い出した。最近のゲームはいよいよ 
シミュレータのレベルに 近づきつつあるのだろうか。 
実際と挙動が違う，なんてのは過去の話。かなりの 
レベルで 現実 に 近づ いている。 

いくらゲームとはいえ，それなりの理論でしっか 
りと制御されている以上，ゲームにおける車の挙動 
は，その車のクセと考えてもかまわないのではない 
だろうか。挙動が手足に伝わってこないからいまい 
ち感覚がズレる，なんてのも戯言にすぎないのだ。 
ぜひとも，プロのドライノぐ一に一 * 度「バーチヤレー 
シング」だとかで勝負してもらいたいものである。 

部分的に聪力 

8月号で，難解ではあるがテクスチャマッピング 
の手抜き高速処理のための下準備を考えてみた。今 
月もさらに続けて考えていく。 

結果からまずいってしまうが，やはりマッピング 


は重い処理ということを改めて認識させられた。あ 
る程度は成功したのであるが， X 68000 上でリアルタ 
イム シミュレーションに 使用するのは，まず不可能。 
表示が大きくなると限りな〈遅い。 

まあ， 16 MHz での目測だが，1秒で1枚程度まで 
描画速度が落ちてしまう。1ドットにつき掛け算2 
回は使用しているのでしかたないのかもしれない。 

また，しっかりとしたテクスチャマッピングの画 
像がないので，本当に正しい画像かどうかは確認し 
ていない。その判断は写真を見たうえで各自に任せ 
よう。私はこれで大丈夫と思っている。それっぽく 
投影されているし，小さければ気持ちよ〈動いてく 
れるし，テクスチャマッピングとして面白い処理に 
なっているからこれはこれで 0 K としよう。 

そしてマッピングプログラムによって生成された 
画像が写真1，2,3である。元画像となるのは写真4の 
総天然色のテスト画像のようなやつ。写真1のほう 
は，十分テクスチャマッピングといえるのではない 
だろう力 1 。写真2はかなり手前に平面をもってきて 
いる。このくらいになってしまうとボロが出ている 
のがわかるだろう。本来色の継ぎ目は直線として投 
影されなければならないのだが，計算の誤差，テー 
ブルの貧弱さゆえにガタガタになってしまっている。 
実用レベルには達することができなかったのは明白0 
やはり切り捨てた要素が大きすぎたのだろう力、。写 
真3はタリアせずに1回転させた画像。ちゃんと 3 D 
の投影らしくなっているあたりは結構嬉しい。どう 
やら致命的なミスはなかったとひと安心である。 



104 


Oh!X 1994.9. 







SIDE 


まあ，形はできたので，あとはうまいゴマカシと 
要領でどうにでもなるだろう，と楽観視しつつ，続 
きを考えよう。 

■習 

まずは全体の処理をもう一度見直してみよう。そ 
れと同時に，しっかりとシステムに組み込むための 
処理も入れておく。具体的には三角形として描画さ 
せるために必要なことも考えておく。そして，この 
ルーチンを実現するために用意したテーブルの構造 
を図1に示す。 

1) 三角形の頂点を座標変換しておく 

2) 3点の位置関係を調べ，左辺，右辺を決定 

3) 投影される左辺，右辺の Y 方向1ドットごとの 
Z 座標と，元画像のどこをその点に投影するかを決 
定する。左辺，右辺が対応する元画像上の点を a ， b と 
する 

4) 左辺と右辺の間を描画する。先ほど調べた Z 座 
標によって，この1ライン上の各点の Z 座標の比率 
を調べ，この比率によって先ほどの a ， b 点の間のド 
ットを拾ってくる 

以上が処理の簡単な流れである。先月考えた部分 
は3番目。1, 2は以前ポリゴンの描画について考え 
た部分でそのまま通用する。では4番目だが，ここ 
に移る前に先月説明した部分をしっかりと固めてお 
くことにする。3番の処理についてなのだが，まず 
は直線を投影し，それと元絵の2点がどのように関 
係づけられるのかをしっかりと把握しなければなら 
ない。 

テーブルと傾き 

まず，もう一度テーブルについて思い出そう〇投 
影される2点を結ぶ直線上の各点の Z 座標を求める 
ときに使うテーブルである。図2のような直線を投 
影したとき， Y 座標と Z 座標についての関係式は以 
下のようであった。 

Y-256m= 256( y i ~ mZl) 

m の値は始点，終点の Z 座標から求められるので， 
変数は当然 Y と z の2つ。 Y はスキャンライン順に 
1ずつ増える値なので，それにしたがって z が得ら 
れ る。一定の条件のもとに テーブルの 先頭を決め， 
順番にデータを拾って加工することでスキャンライ 
ン順の Z 座標が得られるのである。を1 
として， Y -256 m の範囲を適当に定めておいたとき 
の z を テーブル 化しておく。 

そして，残った問題はテーブルをどこまでもつ必 
要がある力％である。これは前述の Y —256 m の範囲 


を定めることである。 Y は投影された Y 座標なので， 
座標系を図3のようにしておけば簡単に狭められる。 
消失点は一般的には画面中央としてかまわないので， 
Y の範囲は一128〜+ 127。これは，投影して描画さ 
れる範囲だけに絞ってある。画面外に投影されるも 
のはタリッビングするのだが，これについては図4 
で考えてみる。実はクリッピングは，範囲外の部分 
図 1テーブルの 構造 



ai 



テーブルには b|，b| — I, b| — 2, ♦..に対応した 
a,, a 2f a 3 . が順番に入っている。 



Y-256m=^(y,-mz,)T*, Y はスキャンラインの座標である。 
Y が丨ずつ增加するときの Z の値を求めることが目的となる。 



直線{のように投影されたとする。 

— 256 m = fi とする。 

読み始めるテーブルの先頭はテーブル no = n から。 

Y = Y, : Z = a n x (y,-mz,) 

Y = V, + I : Z = a (n+ .)X (y,~mz,) 

Y = Y 2 : Z = a(n + Y 2 -Y I )x(y l -mz 1 ) 
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を いっさい 無視するだけなのである。 

次に m について 考える。実際には 一 〇〇~+〇〇とな 
るのだが，一定範囲に絞ることでテーブルの量を現 
実的なものとする。これに関しては理論なしに直感 
で決めようと思う。 m = ±128で区切ってしまうこと 
にした。 m がこの範囲以外では画像に及ぼす影響は 
ほとんど感じられない。 X 座標の差が128ドットで Z 
座標が1だけ違う状態と， Z 座標が等しい状態をは 
っきりと見分けることができるだろう力％多分ほと 
んどわからない。いや，まったくわからないだろう。 
いいかげんだけど。 

以上のようにテーブルを制限する。実際にはさら 

図2 丫座標と Z 座標の関係式 



透視投影すると， 

Y = 256 ! 

y .+ mz - mz , 

= 256 m + 256 

Y — 256 m = 256 ^ •二^ 


m 


y2~Z| 

Zz-Z. 


Y = y , + m ( z - z ,) 


図 3 投影する座棵系 

投影されるスクリーン 


-128 

一 128 

128 

128 ^ 

(〇, 〇) / 

J 


消失点を（0, 0) とする。 

—128は画面内。しかし+ 128は画面の I ドット下。 
よって，画面内でとりうる値は一128〜+127。 


に m が負の状態も無視する。図5のように m の符号 
は，テーブルから正方向か逆方向か，どちらを順番 
に拾うかを決定するだけとなる。 

これで テーブルの 範囲を有限に抑えることができ 
た。タリッビングに関しても問題はなくなったので 
テーブル のことはここまで0 

元絵のクリッピング 

投影された直線のクリッピングなのだが，この直 
線の Z 座標については前述のように問題ないことが 
わかっている。では元絵をどのようにタリッビング 
させるかを考える。図6を見よう。単純に Z 座標の 
比を使って元絵の2点を決め直すことで簡単に解決 
する。 

心配なのは誤差。テーブルから データを 取る部分 
ですでにいいかげんであり，さらに適当な掛け算の 
せいで Z 座標はそこそこ狂った値となってしまって 
いる。実際に調べたところ，座標値で3ぐらいは平 
気でずれていた。これを単純にタリッビングにかけ 
ると，元絵の周辺までもが表示されていたり，ある 
いはその逆も起こりうる。ごまかしながら調整する 
必要があったのはこの部分。すべての誤差はこの部 
分で目立っていた。 

しかし，この部分はアセンブラの内部事情にもか 
らんでくるので，具体的な調整については気にしな 
いことにした。結局，誤差がないもの（と決めつけ 
た）としたうえで，アルゴリズムを追っていくこと 
にする。 

% r z 座標を計算する 

総括して Z 座標を得るまでを固める。ここはもう 
単純な作業だ。いままでの Y と m から テーブルの 先 
頭を決定し，そこからデータを拾ってくる。その値 
に y ! — m Zl を掛けてやればそのまま Z 座標となる。 
この座標値は直線全体との奥行きの比を意味し，そ 
れによって元絵の座標も決定される。ここは小数値 
で表すことにする。なぜ小数値を使うかというと， 
m の値が大きくなったとき Z 座標の整数部が以前計 
算した部分と同じになってしまうことが多い の だ。 
と，いってもこれは内部事情。いまいち理解しにく 
いかもしれない。 

具体的には m が無限大，あるいは+ 128以上のとき 
に小数点以下の値が生きてくる。 

まず，±〇〇のときは投影面と直線は平行。始点と終 
点の間も Z 座標は一定。途中の各点は，元絵の始点 
と終点を等分割した点に比例して対応する。 Z 座標 
が同じだとすベて同じ部分を表示してしまうことに 
なる。よって小数値を操作して適当に比例するよう 
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にしてごまかすのである。 z 座標はこのあと左右の 
辺の間を描画するときに重要な値なので，影響のな 
いように小数部で比を作ってぉくわけである。 

左 60)3 の間を麵する 

ここが核心部分となる。ここまででスキャンライ 
ン順に Z 座標と，その両端が元絵のどこに対応して 
いるかは計算できた。あとここで必要なのは X 座標 
である。これについては投影する座標を求めれば一 
発でわかる。左辺，右辺ともに直線を投影したもの 
であり，投影後も当然直線となる。投影後の座標が 
わかっているので，ブレゼン ハムの ラインルーチン 
だとか普通の直線描画と同じ動作で，スキャンライ 
ンごとの X 座標を求めることができる。 

ではいよいよ，左右の座標，その点に対応した元 
画像の座標，そして Z 座標値から1スキャンライン 
分のテクスチャマッビングを行うことにする。とい 
ってもいままでと同じアルゴリズムで行うだけであ 
る。左右の辺を計算したときは Z 座標を求めていた 
のだが，今度はスキャンライン上の各ドットごとの 
奥行きの比率だけが重要。元画像上の2点間から， 
この比率どぉりの位置を各ドットに投影してやるこ 
とが最終的な動作だ。 

よって， Z 座標を求めるアルゴリズムで奥行きの 
比率を求めることができる。ここまでわかれば基本 
的にはまったく問題ない。 



の2直線の傾きは —nii = m 2 である。 
投影すると下のように同じ直線となる。 




Y 

Z については右のようにテーブル化してあるグラフを反転させているこ 
とになる。符号が逆のときはテーブルから逆順にデータを拾えばよい。 


図6元絵のクリッピング 


図4クリッピングについて 



図のようにクリッビングすべき直線があるとする。 

P , から p 2 まで丨スキャンライン順にテーブルからデ 
一夕を拾うのだが，初期値は図丨の式より 
Y -256 m 

に P , の値を代入したものに対応する。 

-256- 256 m がテーブルの頭だが，図の P から P 2 まで 
をテーブルから拾うことが目的。 

つまり，どんな直線でも Y 座標が一128の点からだけ 
を考えるわけであり，画面外の部分は無視できる。 
テーブルでは一 I 28 SY < 128の範囲だけを採用する。 


空間の座標系 

- 今 z 

/ Pi(yi,z,) 
y^P(y.z) 

P 2 (y 2 , z 2 ) 

図のような空間上の直線のうち， p , 〜 P がクリッビング 
で表示されないとする。 


元画像の座標系 



ところで， p ,, P 2 に元画像の p ;， P 〗 を貼るとすると，表 
示される部分である P 〜 FM こ対応する P ', P ; を計算する 
必要がある。 

これは明らかに， 

P' = P\ + (P'z-P\)^ Z ¥ i 
となる。 


ハー ドコア 3 D エクスタシー IQJ 































八ードコア 3 □エクスタシー(第 11 回) 


觀よ 


問題 


すぐ手前でまったく問題ない，といったそばから 
問題点を挙げておく。このままだとクリッピングが 
マズイことになるのに気がつくだろうか。投影され 
る座標のクリッピングではなく，クリッピングされ 
た座標に元画像のどの位置から投影していくか，の 
段階でである。 

辺をクリッビングするときには Z 座標によって計 
算していた。今度は Z 座標は直線の傾き m を求める 
t きだけに使い，あとは奥行きの比率を求めただけ 
なので Z 座標はわからない。そこでクリッピングさ 
れる端点だけの Z 座標を求めることでうまくクリッ 


図7クリッピングその2 



図のような直線£があり，透視投影すると必ず 
クリッビングされる画面外の部分があるとする。 
画面左端にあたる点を P(Xp, Zp) とする。 

P ( Xp ， Zp ) の Xp , あるいは Zp を求める。 

m 我とする。 

透視投影の式 ， X = 256| から， 

図2の座標系で考えると画面左端は， 

-128 = 2564 
•*.z= 一 2x 


となる。 

ところで，龙上の点户は, 
x = X| + m(z-Z|) 

で表される。 

z- —2x で P を考えると， 

x P = X| + m( —2x P -Z |； 

= -2mx P + X| —mzi 


一 mz_i 
" l +2 m 



ちなみに，これらの式で表さ 
れる透視投影では視野は左の 
ようになり，画面に表示され 
るエリアは消失点から左右に 
30°ずつのエリアとなる。 


ビングして解決すること（'こする（図7)。これで，投 
影された状態が空間のどの部分かを知ることもでき 
る。 

また，投影のクセがここではっきりとわかる。さ 
らに図7のような関係から X = -128, +128での Z 
座標が簡単に求められることもわかる。ここまでわ 
かれば先ほどと同じようにタリッビングを行うこと 
ができる。 

しかし，ここはもっとアルゴリズムを練らなけれ 
ばならない部分だ。理論は正しいのだが，アセンブ 
ラっぽく手抜きを行った今回のアルゴリズムをコー 
ディングすると，誤差が結構大きい。予想ほどの誤 
差にはならなかったのだが，実際に見るとかなり心 
苦しいものがある。クリッピング部分はまだ考え直 
す必要がある。現段階ではまだバグも残っているし。 

反省 

素直に反省した。今回制作したものは半端なプロ 
グラム！：いえるだろう。スピードを追求した割には 
リアルタイムで使う レベルの ものではない。さらに 
画像が正確ではないのも問題だ。どうせ遅いならば 
しっかりと実数演算すべきなのだろうか。まあ，ま 
ともに実数演算をするよりは数倍以上速いことは確 
実なので，簡易 VIEWER としては十分かも。それ 
と，まだ手をつけてないのは Z 方向のクリッピング。 
これはマッピング描画の中核で行うのではなく，ル 
ーチンに座標パラメータを与える部分で管理すべき 
ものなので，今回は説明を省いてある。 

それにしても，もうちょっとなんとかならないの 
だろうか。剰余算命令のスピード。遅さのすべては 
ここに起因するのだ。68030では試してないが，試せ 
ば68000より数段速くなる という， 私が 書 く グラフ ィ 
ックプログラムの なかでも珍し いプログラム になる 
だろう。 

まあ，どちらにせよもともと実験的な意味が強い 
内容だったので，いろいろと面白いことはあった。 
なにしろテクスチャの元画像を置いておく メモリカ 5 ' 
ない。 512 X 512 ドット分のテクスチャパターンをも 
とうとすればそれだけで 512 K バイト。この手の処理 
は大量メモリが前提だとわかってはいたのだから， 
やっぱり実験の域を超えていない。 

そして，本来はリストが必要なのだろうが，サイ 
ズが予想以上に大きくなりすぎた。いいかげん C が 
必要かもしれないが， X 68000 で実行速度を追求する 
かぎりしかたないかも。 

それにしても，ちょっとのつもりが結構長いこと 
脇道にそれていたのが苦しい。やらねばならないこ 
とを最優先させなければならないのは，わかってい 
るのだが……。それではまた。 


IQg Oh!X 1994.9. 














く対応機種一覧 〉# MZ-80 K/C/700/I500 • MZ-80 B/ 
20001§ MZ-2500/2861 #X 丨 #X 丨 turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 • SMC-777/C • PASOPIA/5 • PASOPIA/7 # 
FM-7/77/AV 參 MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I # X 68000 /X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の s-os 
“SWORD” システムが必要です c 


148 部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編) 


• Z 80 を使いこなしましょう 

今月は，著者多忙のため「シューティン 
グ ゲーム 作成講座」をお休みして， MSX 用 
S-OS “ SWORD ” 制作者としてお馴染みの 
筑紫氏による「怪しい Z 80 の使い方（テクニ 
ック編)」をお送りします。 

雑誌などで紹介されたこともある広く知 
られた基本的なテクニックから，へ夕をす 
ると自分自身でも理解不能となる危険を秘 
めているテクニックまで，幅広く取り上げ 
ています。 

非力な CPU を補うため，1クロックでも 
少ない命令を組み合わせる努力。少ないメ 
モリを犠牲にしてまでループを展開し，で 
きるかぎりクロック削りに命をかける。こ 
れは，地道で苦痛を伴う作業です。 

しかし，苦しんだぶん，きちんと見返り 
があるはずです。あまり成果が出なかった 
としても，それまで考え抜いた思考がきち 
んと経験として残ればいいのです。高速な 
命令の組み合わせ，新しいアルゴリズムを 
思いついたときには，非常に嬉しいもので 
す（ときたま思い違いでエンバグするけ 
ど）。その喜びに向かって皆さんもガンガン 
高速化に励んでみてください。 

• 力は正義？ 

皆さんご承知のとおり，直交性に優れた 
68000に比べて， Z 80 はレジスタ，命令とも 
に貧弱に見える部分があります。 

事実，高機能，高速な CPU に Z 80 が太刀打 


ちできるはずもありません。筆者も68000の 
アセンブラを初めて使ったときには，その 
便利さに啞然としたものです。まさに「な 
んでも許される」といった感じでしたから 
ね（最初のうちは，ずいぶん無駄なコード 
をたくさん書いた記憶があります）。 

しかし，いくら便利になったからといっ 
て，なにからなにまで簡単に実現できるか 
というとそうではありませんよね。やろう 
としていることが，高度化していくのもあ 
ります力 5 '，やはり CPU パワーは有限です。 

やはり，命令の性質を見抜く力をもつ人 
だけが，よりよいアルゴリズムを求め続け 
た人や，限界というものを超え続けること 
ができるのでしよう。 

頭の中で勝手に「限界だ」と思い込んで 
あきらめるより，手と頭をフルに動かしま 
しょぅ。 

結局， CPU , ひいては マシンを 生かすも 
殺すも ユーザーし だいです。古いものにこ 
だわり続けろ，などというつもりはありま 
せんが，自分が気にいったものなら，とこ 
とん使い込んでみましよう。 

籲オリジナルツールを紹介します 

8月号で紹介した， L-os Angels 。 機能的 
には十分なものを備えていますが，この 
THE SENTINEL で掲載，もしくは配布す 
るにあたってひとつ問題があります。それ 
は， Xl / turbo のみのサポートだという点で 
す。やはり，すべての S - OS ユーザーに使っ 



てもらえる環境がなくてはいけません。残 
念ながら掲載は見送らせていただきますが, 
なにか動きがあれば，ぜひとも THE SEN 
TINEL までご連絡ください。できるかぎり 
協力させていただきます。 

ほかのサークルの 皆さん も 自分たちで制 
作した， オリジナルツールやパワーアップ 
キットがあれば，いまいちど投稿してみて 
はいかかでしようか。記事にできなくとも， 
この THE SENTINEL の コーナーを とお 
して， サークル 以外の人々にも知ってもら 
うことはできます。配布費用については， 
シェアウェアとして適正な料金を徴収する 
ことでまかなえるはずです（いちばんの問 
題は，配布の手間かもしれませんが)。 

ぜひ，プログラムと紹介文を添えて， 
THE SENTINEL までお送りくた' r さい。 
最後に S-OS “ SWORD ” MOOK 化につ 

いて。プログラムについては，フリーソフ 

卜化計画で集めたもの を 収録すれば OK 。 
問題の マニュアルを， 有志を募ってューザ 
一の皆さんに作成していただき，最終的に 
Oh ! X 編集部で MOOK 化しよう，という方 
針で話がまとまりつつあります。いよいよ 
具体的に話が進みそうな MOOK 化計画。い 
ま一度，検討して話がもう少し具体的にな 
ったら，来月号で紹介します。 

:1994■インデツクス 

■ 94 年 1 月号 - 

第 139 部 S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (2) 

■94 年 2 月号 - 

第 140 部 YGCS ver.0. 20 リファレンスマニュアル 
第 141 部 S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑶ 

■94 年 3 月号 - 

第 142 部 S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (4) 

■94 年 4 月号 - 

第 143 部 S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑸ 

■ 94 年 5 月号 - 

第 144 部 S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑹ 

■ 94 年 6 月号 - 

第 145 部 YGCS ver.0.30 

■94 年 7 月号 - 

第 146 部シューティングゲーム作成講座 (I) 

■ 94 年 8 月号 - 

第 147 部シューティングゲーム作成講座⑵ 
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怪し： 


(テクニック編) 

Chikushi Takahiro 

筑紫高広 


以前から紹介するといっていた ， MSX 
用 S-OS “ SWORD ” の制作者，筑紫 
氏による Z 80 を使ろためのテクニックを 
紹介します。マシン語バリバリのユーザ 
一は参考にしてみてください0 



HQ Oh!X 1994.9. 


8ビット CPU はあまりに遅いので，現在 
まで実行速度を補うべく，アルゴリズム， 
テクニックにより，高速化してきました。 
そこで，今回は僕がいままで培ってきたテ 
クニックの数々を紹介していきます。 

一応， Z 80 に対して使えるものばかりで 
すが，ものによっては， CPU を超えて使用 
可能なものがあります。ぜひ参考にしてく 
ださい。ここでは主に僕が某サークル誌に 
書いたテクニックを中心に解説します。 


111111111111 iiiiim PUSH 命令クリア 1 "" 1 "" 11 "" 1111 


これは，某 m 氏が某サークル誌に書いて 
おられた方法です。 Z 80 のメモリクリアの 
最もオーソドックスなのは， LDIR 命令に 
よる方法です。この方法だと，1バイトの 
クリアに約21クロックかかります。さらに 
1回転送するたびに，再度命令をフェッチ 
しているようなので時間がかかってしまう 
ようです（リフレッシュのためでしよう 
か〉。 R 800 でも，なぜか同じような感じです。 

それに対して PUSH クリアは，1バイト 
を約5..5クロックでクリアすることができ 
ます。まず ， SP (スタックボインタ）にク 
リアしたいエリアの最終+1のアドレスを 
セットして ， 「PUSH HL 」 などの命令をた 


リスト1 PUSH クリア 


\ 

LD 

DI 

(RETSP), 

3 

LD 

SP, 册 +1 

4 

LD 

H し,クリア- 

5 

PUSH 

HL 

6 

PUSH 

HL 

7 

PUSH 

HL 

8 

PUSH 

HL 

9 

PUSH 

HL 

10 

PUSH 

HL 

11 

PUSH 

HL 

12 

PUSH 

HL 

13 

PUSH 

HL 

14 

PUSH 

HL 

15 



16 

PUSH 

HL 

17 

El 


18 

DB 

31H 

19 

RETSP： 


20 

DS 

2 


: LD SP, 


リスト S POP - LD 転送 


1 

LD 

2 

DI 

3 

LD 

4 

POP 

5 

LD 

6 

POP 

7 

LD 

8 

POP 

9 

LD 

10 


11 

POP 

12 

13 

LD 

El 

14 

DB 

15 

RETSP： 

16 

DS 


(RETSP),SP 

SP, 転送元先頭 
HL 

HL 



2) ,HL 
4),HL 


(•谜先<说-1 > ,HL 
31H ；LD SP,n 

2 


くさん並べるだけです（リスト1)〇 

もちろん， SP を使用するので， SP の値を 
保存して，割り込みを禁止する必要があり 
ます（このように SP は，割り込みを禁止す 
ることで，本来のスタック以外にも使える 
のです）。なお，メモリクリアは，2バイト 
セットで行われます。 「 DB 31 H 」 は，ヮー 
クをプログラム中に埋め込んで高速化する 
という常套手段です。 「 ELi を先に実行して 
いるのは， Z 80 では，割り込み許可が次の命 
令の実行後に行われるからです。つまり， 
可能な限り割り込みを許可した状態でプロ 
グラムを動かすようにするためです（割り 
込みの応答性を高めるため）。 PUSH クリア 
を使えば， LDIR 命令クリアより，約 3. 8 
倍速くクリアできます。 


111111111111111 


POP-LD 転送および 
POP-OUTC 送 


111111111111111 


以前どこかの，マイコン誌に， Z 80 の最高 
速の転送法は， POP - LD 転送だと書いてあ 
りました。具体的な方法は書いてありませ 
んでしたが，たぶん，リスト2のような方 
法だと思います。 

リストを見ればわかるとおり， POP 命令 
で， HL レジスタにデータを2バイト取り 
出し， LD 命令で特定番地に転送していま 
す。1バイトあたり約13クロックで転送で 
きます。 LDIR 命令に比べて，約 1.6 倍のス 
ピードです。なお，転送ルーチンは，転送 
するバイト数 X 2バイト程度が必要です。 
プログラムで，このルーチンを自動生成す 
るようにするといいで しよう。 

この転送法を応用して， POP - OUT 転送 
も可能です。 LD 命令のところを OUT 命令 
にするだけです。実際， MSX 用 S-OS 
“ SWORD ” では，文字列を POP 命令で取 
り込んで， OUT 命令で表示しています。 


mi 川 11111 


MSX 用 SgppRD” の n _" 
HI 表不1 


ついでですから，ここで POP - OU 丁転送 
を使っている， MSX 用 S - OS “ SWORD ” の 
表示ルーチンについて解説します。 

XI 用 S-OS “ SWORD ” の表示高速化パツ 
ケージ（未発表）に，深谷崇さんが開発し 
た， HICON というものがありました（拡大 
回転縮小を使った，落下タマ転がし回転迷 
路ゲームや， F 1 ゲームやヘリコプターのゲ 














ームなど，バリバリ動いていてすごいもの 
です ）0 初期のルーチンを WINER で試した 
ところ， LNPRNT ルーチンを組み込んだ 
場合と，ほとんど同じ速さで スクロールし 
ていました。 

HIC 0 N の考え方は，従来の カーソル 座 
標管理を， カーソルアドレス という方法に 
切り替えたものです。従来の方法では， x，y 
座標から，毎回 カーソルアドレスを 求めて 
表示していましたが，深谷さんの カーソル 
アドレス 法は， カーソルアドレス そのもの 
を座標管理に使用しているものです。たと 
えば， 80 桁表示の場合，右に カーソルを 移 
動すると， カーソルアドレスを +1，上に 
カーソルを 移動すると， カーソルアドレス 
を 一 80 するというものです。座標演算（通 
常， yX 80+ x ) を省略できるので，かなり 
の高速化ができるわけです。 


II !1111111111111111111111111 テーブル演算 1111111111111111111111111111 

次に，座標計算について触れます。 

Z 80 に限らず，よくテーブル演算という 
方法が取られます。つまり，アドレッシン 
ダを行うことで計算結果を求めるわけです。 
sin テーブルとか CRC テーブルとかよく聞 
くと思います。 

要するに，掛け算九九表です。いくら力 
ーソルアドレス法でも，任意の位置にカー 
ソルを移動する場合，座標計算が必要なわ 
けです。そこで， y 座標 X 80 または y 座標 x 
40の，すべての組み合わせを計算しておく 
t , y 座標に対応する数値をテーブルから 
読み込み x 座標を加算することで， y 座標 x 
80+ x 座標を計算することができます。 

たとえば，ビットの左右を反転させる場 
合 （8 ビットで)，256バイトのデータをあ 
らかじめ計算しておき，テーブルアクセス 
します0テーブルは，通常， xxOOh というア 
ドレスから生成します 0 
LD H . MIRTBL /256 
LD L,A ; HL — MIRTBL+Acc 
LD A ， （ HL ) : Acc — 反転データ 

まず， MIRTBL は， xxOO H から始まる， 
256バイトのビットの左右反転データです。 
最初に， A レジスタには反転する前の値が 
入っています0 L レジスタに A レジスタの 
値を入れると， HL レジスタが， A レジスタ 
の値に対応するテーブルのアドレスを示す 


ことになり，無事反転された値を取り出す 
ことができるのです。 

MSX 用 S - OS “ SWO 闩 D ” の 
1® 表示2 

HICON の考え方を取り入れても （1 文 
字表示 ルーチンの 構造は， HICON と基本 
的に同じです），ハード， CPU (実質 3 MHz 
すら出ていない）のスピードの決定的な違 
いから，そのままでは， HICON に遠くおよ 
びません。そこで，考え出したのが，文字 
列のブロック書き込みでした。 POP - LD 転 
送を応用した POP - OUT 転送です。この方 
法で，一時期， HICON の倍速弱になりまし 
たが，現在では，双方の考え方を取り入れ, 
HICON は，さらに速くなっています。 

MSX 用 S - OS “ SWORD ” の文字列表示ル 
ー チンのコアの部分は，リスト3のように 
したと思います。これをループ展開すれば， 
究極のスピードになるはずです。1文字あ 
たり 39.5 クロックですが（ノーウヱイトな 
ら， 34. 5クロックなので，ウェイトにより， 
12. 7%速度が低下しています）， MSX 2 十で 
は， VDP アクセスに 8# sec 以下の間隔でア 
クセスしないようにウェイトが入るとのこ 
となので，2ウ；イト入り，1文字 40. 5ク 
ロックとなります。 

しかし，実際は，1文字あたり48クロッ 
ク程度となるようです。行末などの処理を 
考慮しても，ものすごくタイマ割り込みに, 
CPU スピードを食われているようです（十 
数％も!?)〇 


11111 川 ill 


MSX 用 S - CIS “ SWCIRD ” の 
瞧座標蘸 


11111111111 


調子にのって， MSX 用 S - OS “ SWORD ” 
で行っている，特殊な座標管理について解 
説しましよう0通常のカーソル座標では， 
たとえば80桁の場合， x 座標の左端が 
「0」，右端が「79」となっています0 
しかし， MSX 用 S-OS “ SWORD ” では， 
右端が 「 FF H 」 で，右へいくたびに，デタリ 
メントしたようになっています。この方法 
を使うと，どんな利点があるかというと， 
ただひとつ，1文字表示ルーチンの行末チ 
エックのみ，処理を高速化できるのです（ほ 
かの すべての 部分では，本来の値への「翻 
訳」が必要なので，スピードダウンしてい 
ます）。 


LD HL.CSRXY 
INC ( HL ) 

具体的には，この2 つの 命令で カーソル 
座標の更新と，行末の状態を Z フラグに反 
映させることができるのです （ ZF =1 なら 
行末)。通常なら，以下のような感じになり 
ます。 

LD A , ( CSRXY ) 

INC A 

LD ( CSRXY ), A 
CP 80 

CSRXY +1 の アドレスに， 筑紫式 y 座 
標が入つているとすると，通常の座標への 
変換は，次のようにします。ちなみに，80 
桁 X 25行の場合です。 

DS 21 H ;LD HL，n 
CSRXY : DS 2 

LD DE ,24* 256+80 
ADD HL’DE 

DS の部分は，プログラムとワークを兼用 
した，常套手段です。加算する上位が24な 
のは，下位の加算で，必ず繰り上がりがあ 
るため，1少ない値をセットしておくので 
す。 

lllilll ! 11111111111111111111111111 LDI 転送 1111111111111111111111111111111111 


古嫌一浩さんの System -7 B の，画面転送 
に使われていた方法です。 LDIR 転送では 
1バイト21クロックです力 ? ， LDI 命令を並 
ベる方法では，1バイトあたり16クロック 
で転送できます。転送するバイト数が多い 
場合， LDI 命令をある程度並べてループす 
るようにします。 

1111111111111111111111 割り算の四捨五入 1111111111111111111111 

通常の割り算ルーチンでは，小数点以下 
が捨てられます。これでは，誤差が最大+ 
1になります。四捨五入すれば，最大 ±0.5 
の誤差に収まり，精度が1ビット分高くな 
ります。 


リスト3高速文字表示 


1: 

LD 

A ， 1FH 

2: MSGLP ： 

POP 

HL 

3 ： 

4 : 

CP 

JR 

L 

NC.MSGCTl 

5 ： 

OUT 

(C) ,L 


6 ： CP H 

7 ： JR NC.MSGCT2 

8 ： OUT (C) f H 

9 ： DJNZ MSGLP 


怪しい Z 80 の使い方（テクニック編 ） HI 





つまり，商に 0.5 を足し，小数点以下を切 
り捨てるのです。プログラムで行うには， 
次のようにします （ HL + DE — HL )。 

1) 被除数を2倍する。 

2) 普通に，割り算ルーチン（四捨五入な 
し）を実行する。 

3) その結果（とりあえずの商）に1を足 
して，右シフトする。これは， 0.5 を足し 
て，小数点以下を切り捨てる代わりです。 

具体的には以下のようになります。 

ADD HL,HL ; HL <- HLX 2 
CALL DIV 66 ; HL — HL+DE 
INC HL ; HL — HL +1 
SRL H 

RR L ; HL — int ( HL +2) 

111111 iiiiiitimiiiimjin Z 80 常套手段 in 川 i 川 hi 川 miiiii 川 i 

次にプログラミングするうえで，雑誌な 
どでわりと紹介されたりしたことのある， 
基本的なテクニックを解説しましよう。 

#Acc のクリア 

「XOR A 」 や 「SUB A 」 がよく使われて 
います。 

•CY フラグのリセット 

「OR A 」 を使います。 

•定数の 16 ビット減算 

SBC 命令は遅く （ Ml が2回あるし ）， CY 
フラグのリセットのために 「OR A 」 などを 
事前に実行する必要がある場合があります。 
そこで， 

LD BC ，- 引く 数 
ADD HL.BC 
とすれば，速くなります。 

•通常 16 ビットループ 

ごく一般的な方法です。 BC レジスタを力 
ウンタに使います。 BC レジスタをカウント 
ダウンして，0の場合だけ ， 「OR C 」 の部 
分で， A レジスタが0になることを利用し 
ます。 

DEC BC 
LD A，B 
OR C 

JR NZ.LOOP 
•少し姑息な 16 ビットループ 

上の方法より高速です。 

ADD HL ， BC ， 

JR C.LOOP 

Z フラグが変化しないので, CY フラグで 
112 Oh!X 1994.9. 


判断します 0 CY フラダが立っている間ルー 
プします。 HL レジスタにループする回 
数一 1(1 回余分にループするため）， BC レ 
ジスタに一1 ( FFFF h ) をセットしておき 
ます。 

•もっと姑息な 16 ビットループ 

さらに高速です。ループカウンタの BC の 
上位と下位を入れ換え， B が0以外なら 
「INC C 」 するという処理を加えて，次の 
ようにします。 

LOOP : 処理本体 

DJNZ LOOP 

DEC C 

JR NZ，LOOP 

この方法が，たぶん，最高速の16ビット 
ループ 法です 0 

ループの 挙動です が， たとえば， 200 H 回だ 
と次のようになります。 

初回 256回 

2回 256回 

ところが，端数がある場合は，次のよう 
なります（たとえば， 201 H 〜 2 FF H 回）。 

初回 端数 （1 〜 255) 

2回 256回 

3回 256回 

このような場合，上位が「2」であるの 
に，端数の1回を余分に回らなくてはなら 
ないため，外側のループカウンタを1多く 
します。 

この方法は， MSX の DISK - ROM で実際 
に使われていました。 

111111 III! アドレスのカウントアツプ 11111 川" 

7 ドレスのカウントアップは，通常 「INC 
HL 」 などとしています。しかし， xxFF H で 
ない場合 （256 バイト境界）は ， 「INCLj 
を使っても，動作はほぼ同じ（フラグが変 
化する）で，3クロック速くなります。 

たとえば，自作の網目 モノクロ ハードコ 
ピープログラム EXHC の XI 版では，パレッ 
トコードの取り出しに，この方法を使って 
います。640ドット (80 桁)モードの場合は， 
横に80バイトずっデータが連続します。80 
という数字は 「2 3 X 5」 ですね。ということ 
は，任意のラインを考えた場合，256バイト 
境界は，「2 3 」ごとにやってくる可能性があ 
るのです。逆にいえば，16バイトごとの最 
後のバイト以外は ， 「INC HL 」 などの代わ 


りに ， 「INC L 」 が使えます。 

illllll! 11111111 iillllilSIllllil! 11111 フラグ 11111111 illiliillllllllllflillllllllil 

プログラムでは，2つの状態を識別する 
ために，「フラグ」というものをワークエリ 
アに確保します（レジスタのフラグと違い， 
ソフトウェア的に特定番地をフラグとして 
使います）。「フラグ」には，ビットごとに 
意味をもたせる場合と，1バイトをひとつ 
の「フラグ」として使う場合があります。 
ビットごとの場合は，ワークェリアは小さ 
くなりますが，ビットチェックのためにプ 
ログラム側が大きくなる，通常，ワークを 
節約するときのみ使います。 

1バイトをひとつの「フラグ」として使 
う場合を説明します。僕は， FF H と0をフラ 
グの値としています。通常は，0以外と0 
を使っています力 5 ',このほうがいろいろと 
便利な部分があるのです。 

「フラグ」をチェックするには， A レジス 
夕に値を読み出したあと ， 「OR A 」 などで 
Z フラグに状態を反映させます。 A レジス 
夕の値が0の場合のみ， Z フラグが1にな 
ります0プログラムでは，次のようにしま 
す。 

LD A ， （ FLAG ) 

OR A 

CY フラグの状態をソフトウェアの「フラ 
グ」に反映させるには ， 「SBC A ， A 」 を実 
行します。この1命令で， CY =0 の場合は 
A レジスタ =00 H , CY = 1 の場合は A レジス 
?= FF H になります。 

SBC A,A 
LD ( FLAG ) ,A 
「フラグ」力 5 ' 00 H と FF H のみの場合の便利な 
点ですが，たとえば「フラグ」が0なら A 
レジスタに3, FF H なら A レジスタに5を 
代入したい場合は，次のようにします。通 
常は，条件ジャンプで場合分けなどをしま 
すが，以下の方法だと，その必要がないわ 
けです。 

LD A ，（ FLAG ) ; 00 p ^ FF h 
AND 3 ;00 H か 03 h 

ADD A ,2 ;02 h か 05 h 

以上で Z 80 についての テクニック集の紹 
介を終わります。来月は Z 80 の未定義命令 
をちょいちょいと紹介していく予定ですの 
で，お楽しみに。 




命令のクロック数は 7 


プログラムを最適化するうえで絶対必要にな 
るものは，すべての命令表とその命令の実行速 
度です。すべてを覚える必要はありませんが， 
ある程度命令を把握しておかないとプログラム 
は組めませんからね。それにプログラムを組み 
たびにいちいち命令表を確認するのは，非常に 
面倒臭いものです。 

さらにマシン語コートまで覚えれば，ダンプ 
リストを直接いじり回したり，プログラムさえ 
組めます（一見ホラ話のように聞こえますが， 
実際にこういう人はいるのです）。 

ここでは，すべての命令とまではいきません 
が，代表的なもの，よく使われるものの命令ク 
ロックをずらずら書き並べていく予定です。今 
回は，転送命令，ブロック転送命令，ジャンプ 
命令について紹介します。 

•転送命令 

• 8ビットイミディエイト値転送 

LD A,n 

LD B,n 

LD C,n 

LD D,n 

LD E,n 

LD H,n 

LD L,n 

すべて 7 クロック 

• 8 ビットレジスタ間転送命令 

LD A 〜 L , A 〜 L 

すべて4クロック 

•8 ビット，メモリ<~►レジスタ間転送 
LD A ,( nn ) 

し D ( nn),A 

以上，13クロック 
LD A ,( BC ) 

LD ( BC),A 

LD A ,( DE ) 

LD ( DE)，A 

LD A 〜 L ,( HL ) 

LD ( HL )， A〜L 


以上， 

7クロック 

し D 

A 〜 L，(IX + d ) 

し D 

A 〜 L,(IY + d ) 

し D 

( IX + d ), A 〜 L 

し D 

( IY + d ), A〜L 

し D 

(IX + d)，n 

し D 

( IV + d),n 

以上， 

丨 9 クロック 

16ビットイミディエイ 

し D 

BC,lm 

し D 

DE,lm 

し D 

HL,lm 

し D 

SP.Im 

以上， 

10 クロック 

し D 

IX,Im 

し D 

IY,lm 

以上， 

14 クロック 


16 ビット，メモリ 4 - > レジスタ間転送 

LD HL ，( lm ) 

LD ( lm),HL 
以上，16クロック 


し D 

BC ,( lm ) 

し D 

DE ，( lm ) 

し D 

IX , ( Im ) 

し D 

IY ,( lm ) 

し D 

SP ,( lm ) 

し D 

( lm),BC 

し D 

( lm) r DE 

LD 

( lm),IX 

し D 

( lm),IY 

し D 

( lm),SP 

以上， 

20 クロック 

その他 


し D 

A,l 

し D 

A,R 

し D 

l,A 

し D 

R,A 

以上， 

9 クロック 

し D 

SP,H し 


以上，6クロック 
LD SP.IX 
LD SP,IY 
以上，10クロック 
•ブロック転送命令 
し DD 
LDI 

以上，16クロック 
し DDR 
LDIR 

I バイト転送につき21クロック。ただし，最 
終バイト転送のみ16クロック 
•ジャンプ命令 
• 無条件ジャンプ 


JP 

( HL ) 

以上， 

4 クロック 

JP 

( IX ) 

JP 

( IV ) 

以上， 

8 クロック 

JP 

Im 

以上， 

10 クロック 

JR 

e 

以上， 

12 クロック 

条件付ジャンプ 

JP 

NZ，lm 

JP 

Z,lm 

JP 

NC,lm 

JP 

C,lm 

JP 

PO,lm 

JP 

PE,lm 

JP 

P，lm 

JP 

M，lm 

以上， 

10 クロック 

JR 

NZ，e 

JR 

Z,e 

JR 

NC，e 

JR 

C，e 


以上，条件成立時12クロック，不成立時7ク 
ロック 
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第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ B 9 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年 4 月号- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ首語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■90 年7月号- 

第9 6部リロケータブルアセンブラ WZD 

■90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年”月号- 

第100部タブコート为応エディタ EDC-T 



■90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

_91年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号- 

第 UJ 4 部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 闱カードゲーム DOBON 

■91 年5月号- 

第 106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■91 年 e 月号- 

第 107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■31 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■91 年8月号- 

第 109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■91 年9月号- 

第 110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■91 年10月号- 

第 111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■91 年11月号- 

第 112部 SmaN - C 活用講座（応用編） 

第 113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ閲数 

■92 年1月号- 

第 115部 LINER 

■92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第 118部オプティマイザ080実践 SmaN - C 講座⑴ 

■ 92 年5月号- 

第 119部〇)1\41^叩.0日」実践3阳31卜(：講座(2) 

■92 年6月号- 

第 120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaM - C 講座 (3) 

■92 年7月号- 

第 121部関数リファレンス実践 SmaN - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第 122部ワイルドカード実践 Smal 卜 C 講座 (5) 

第 123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

_92年9月号- 

第 124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■92 年10月号- 

第 125部 SLENDER HUL 実践 SmaN - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第 126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第 127部 MAKE 実践 SmaN - C 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第 128部 EDC - T の拡張 

■93 年2月号- 

第 129部 BLACK JACK 

■93 年3月号- 

第 130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成泡〇 

■93 年4月号- 

第131部シューティングゲームコアシステム作成法 (2) 

■33 年5月号- 

第 132部シュづィングゲ-ムコアシステム作成逝 3) 

■93 年6月号- 

第 133部 REVERS ! 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

■ 93 年8月号- 

第 134部 MACINTO - C 再掲載 

■93 年 g 月号- 

第 135部 7並べ 
特別付録 SLANG 再々掲載 

■93 年10月号- 

第136部シューティングゲームコアシステム作成法⑷ 

■93 年”月号- 

第 137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座( I ) 

■93 年12月号- 

第 138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 
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こちらシステム 


探偵事務所 


マルチ謂階謂钼鈹 

Shibata Atsushi 柴田淳 


ひと月のお休みをいただいて，柴田氏が帰って杏ました。ピンボールの作成はどう 
やら順調に進んでいるよ5です。今回はマルチボールを実現するためのボール同士 
の衝突や立体感を出すためのクリッピングについて考えていきます。 


FILE-XV 



illustration : T. /akahashi 


フィー ルド上にひとつずつ打ち出す ボー 
ルを， 複数に増やすことができる 「マルチ 
ボール」。 最近の ピンボール 台の マルチボー 
ルには，狭い レーンにボールを 通してやる 
などといった特定の条件を満たすものと， 

1ゲーム中に1回，ボタンを押すことで実 
現するものの2つのタイプがあるようであ 
る（どちらかといえば前者が主流)。いずれ 
のタイプにしろ，フィールド上のボールの 
数が増えれば高得点ボーナスを得るチャン 
スは増える。10年以上前からとどまること 
をしらない得点のインフレーションと相まっ 
て，最近のピンボールでマルチボールとい 
うフィーチャーをもたないものはない，と 
いっても過言ではない。 

いままで，ボールの挙動を シミュレート 
するに当たっては「ボールと平面の反射」 
という，特殊化した状況ばかり扱ってきた。 
「特殊化した」というのは，ボールの進行 
方向と当たった壁の角度という， シミュレ ー 
ションにおける重要な情報がどちらも明ら 
かになっている，という意味である。さら 
に，衝突によって動きに影響を受けるのは 
ボールの側だけなので，処理はいくぶん楽 
になる。 

ノヽ 。ソコン 上のピ ンボール シミ ュレー タに 
マルチボールを 取り入れようとすれば，当 
然 ボール 同士の衝突，という状況を考慮し 
なければならない。壁と ボールの 衝突と違 
い， ボールとボールが 衝突する場合は ボー 
ルそれぞれが何らかの力を受け，進行方向 
を変える。つまり，考慮に入れるべき変数 
が倍になり，計算は繁雑になる。また，2 
つのボールの 進行方向が同じでも，衝突時 
におけるお 互いの位置関係によっては跳ね 
返り方も変わってくるだろう。このあたり 
の計算を， ボールの 移動ベクトル，衝突し 
た位置(ただし，衝突判定は当然必要）から 
得られる情報によってこなさなければなら 
ないのである。 



ボール 対 ボールの 衝英 


さて，ボール同士の衝突という問題を， 
例によって図を見ながら検証するところか 
ら始めよう。とはいえ，いきなり問題の本 
質に迫るのではなく，まず状況を単純化し 


てみる。 

ボールとボールの 衝突において （ 2つと 
も動いているとして）いちばん単純なのは， 
多分 ボールの 移動べク トルが 同一直線上に 
並び，2 つのボールが 正面衝突する場合だ 
ろう。 ボール 同士はだんだん距離を縮めて 
いき，ぶつかって，やってきたのと正反対 
の方向にお互いを弾き，遠ざかっていく。 

この場合すベての動作は1本の直線上で起 
こるので，問題を一次元的な領域に押し込 
めることができる。つまり，力の及ぼされ 
る方向に関しては考えずに，力の強さだけ 
を考えればいいのだ。 

図1のように，2つのボールが衝突する 
場合を想定しよう0とりあえずボール A 
(以下 A ) の受ける力に関してだけ考える。 
まず，衝突したことによって A の移動べク 
トルと正反対の向きをもつ抗力 一 A が働く 0 
これにボール B (以下 B ) が A に及ぼす力， 
すなわち B の移動ベクトルがかかり，結局 
A の受ける力は「一 A + B 」 となる。これ 
にもともとの A の移動べクトルを足すと， 

A と 一 A が打ち消し合い，結局残るのは B 
だけである。つまり， A は B の移動べタト 
ルをそのまま受け継ぐのだ。これと同じこ 
とが B にも起こる。2つのボールは衝突す 
ることにより移動ベクトルを交換し，互い 
に離れていくのである。 

では，図2のように2つのボールの進行 
方向が平行で，位相がずれていて，お互い 
の最上部と最下部をかすめていく場合はど 
うだろうか0この場合，2つのボールは 
「衝突する」のではなくむしろ「すれ違う」 


のだから，お互いに力を及ぼし合わず，し 
たがって移動方向に変化は現れない。この 
場合と，図1のような状況の「差」はなん 
だろう力 1 。 

どうやら，ボールが衝突して及ぼされる 
「力の方向」について考えてみる必要があ 
るようだ。問題を簡単にするために，衝突 
する2 つの ボールの進行方向は互いに水平 
でなおかつ逆方向，ということにしよう。 
で，図3にあるようなもう少し日常的なボー 
ルの衝突の際， A にかかる力の方向につい 
て考察するわけだが，ここで力学のセオリー 
を引き合いに出そう。 

「2つの物体に働〈力の方向は，接点に垂 


図1直線上の衝突の場合 



受ける力 


図 2 ぎりぎりにすれ違ろ場合 
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直である」 

いまは便宜上ボールを二次元として扱っ 
ているので，これを「2つの円の接線に垂 
直」といい換えてもいい。 

少し話を戻そう。どうして図1のような 
ときは相手のボールに対して100%の力が 
かかり，図2の場合には力はまったくかか 
らないのだろう力、セオリーどおりにいけ 
ば，図2の場合にも進行方向と垂直な方向 
に力がかかっているはずなのではないか。 
これは「接線の垂直方向」という力の向き 
のほかに力の大きさを決定する要因が隠さ 
れている，ということなのだろう。 

そこで注目するの力す，図3の角沒である。 
図1のように，2つのボールが正面衝突す 
るときは沒は0度だ。また，お互いをかす 
めてすれ違うときは没は90度となる。0度 
のときは100%で，90度のときは力がかか 
らない，といって思い出すのは，三角関数 
cos である。どうやら衝突する2つのボー 
ルの間には，ボールの進行方向のベクトル 
に図2の cos 没を掛け合わせた大きさをも 
ち，接線に垂直な方向の力が加わる，とし 
てよさそうたあるいは，ボールの進行方 
向を表すべクトルを角度0で成分分解する， 
といったほうが表現としてはスマートかも 
知れない。 

ここまでわかったところで，図1を見た 
ときの複数のボールの反射の公式を一般化 
する。 A に関して，このボールにかかる力 
を考えるのである。 

衝突の際， A が B に及ぼす力の大きさは， 
A の移動べクトルのスカラー（べクトルの 
大きさ）に，図3にあるような角度沒の cos 
を掛けたものになる。繰り返しになるが， 
力の方向は衝突時の2つの円の接線方向に 
垂直だ。そして A にはこの力の「抗力」， 
つまり大きさは同じで向きが反対方向の力 
がかかる。さらに， B から及ぼされる力も 
当然考えなければならない。ただ， B が A 
に及ぼす力は抗力と同方向であるから，計 

図3平面上で衝突する場合 


B 



算はいくらか楽になる。 

以上のことをまとめると，結局ボール A 
には， 

| A | XcosO + | B 丨 Xcosc /> 

の大きさをもち，2つのボールの接線方向 
に垂直で， A の中心を向いた力がかかる， 
ということになるだろう力 1 (ちなみに，い 
ま考えているのは2つのボールの方向が平 
行なときだから，沒=4となる）。 

実際は，移動ベクトルの X ， Y 成分それ 
ぞれについて計算を行うことになるだろう。 
2つのボールが衝突したときの接点がわか 
れば，ボールの中心から接点に向かうべク 
トルが「接線方向に垂直なベクトル」とな 
る。あとは接線方向に垂直なベクトルと移 
動ベクトルの内積を求め，ボールに及ぼさ 
れる力のベタトルを算出する。 

そして，計算されたベクトルを用いて， 
衝突後のボールの移動べクトルを弾き出す 
わけだが，ここでひとつ注意が必要だ。図 
1のような2つのボールが一直線上に並び 
ながら衝突する場合，それぞれのボールの 
受ける力はボールの移動べクトルに直接足 
していた。ところ力 5 ,角沒と#がさまざま 
な値を取る場合を想定することで，移動べ 
クトルの分力を考えたのであった。分けた 
力のうち，ひとつは衝突した相手のボール 
に与える力だ0つまり，ボールの受ける力 
を足し合わせる相手には，分力のうち残っ 
ているほうを取らなければならない。そう 
でなければエネルギー保存の法則が成り立 
たず，計算結果がおかしなものになってし 
まうからである。 

今回のサンプルは，4つのボールが画面 
上を跳ね返りつつ飛び回る，というプログ 
ラムである。詳しくはあとで触れる力 ? ，当 
然上記の方法を使ってボール同士の反射や 
衝突をシミュレートしている。ちようどボ 
ールの止まらないビリヤードみたいなもの 
と思っていただければいい。 

ところで，図1のような状況で，片方の 
ボールが'止まっている場合はどうなる力 1 ， 
について少し考えてみよう。「2つのボー 
ルの移動ベクトルが交換される」のだから， 
動いていたボールは止まり，止まっていた 
ボールが 動き出す。ところ力?，ビリヤード 
で止まっているボールに白玉を当てると， 
白玉のスピードはかなり奪われるが止まり 
はしない。こうしてみると，いままで述べ 
てきたシミュレーシヨンの図式は完璧とい 
うわけではなさそうだ。 

ボールのような球体が動くのには，2つ 
の場合がある。ひとつは転がる場合，そし 
てもうひとつは滑る場合だ。これまで述べ 


てきたのは，後者の場合，球体が摩擦ゼロ 
の滑らかな平面を滑っていくときのシミュ 
レーションなのである。転がって動く場合 
には，衝突によって抵抗を受けてボールの 
転がりは弱まるが，完全には止まりはしな 
い。だから，ビリヤードの白玉は動き続け 
るのだ。その証拠に，白玉を弾くときにキ 
ューを突きぬかず，白玉を押し出したらす 
ぐ引き戻すようにするとボールの回転は抑 
えられ，ほかの玉に衝突したときにビタリ 
と止まるようになる。また同様に，白玉を 
突く位置でも回転を制御することができる。 
パソコンなどのビリヤードシミュレータで 
白玉を突く位置を指定できるものがいくつ 
かある力す，これは玉の回転を反射*計算など 
に反映させ，シミュレーションをよりリア 
ルなものにする，という意図があってこう 
するものだと思われる。 

ちなみにピンボールでは，ボールが衝突 
するのはどちらも動いている状況がほとん 
どだろうから，ボールの回転まで考慮に入 
れる必要はない，と個人的には思っている。 
ただし，ビリヤードの場合は止まっている 
玉との衝突が頻繁に起こるので，さすがに 
玉の回転を考慮しないとヘンになるかもし 
れない。 

階建て構造とクリッピング 

「2階建て構造」というより，「立体交差」 
といったほうがわかりやすいかもしれない。 
現実のピンボール台には，ボールが跳ね回 
るステージに狭い坂道があり，勢いよく坂 
を駆け上がらせるとステージより高い位置 
にあるレーンをボールが通り，フリッパー 
横のランプに戻ってくる。もっと凝ったも 
のになると，ステージの上に別のステージ 
があったりして，なかにはフリッパーまで 
ついているものもある。これらをひっくる 
めて「2階建て構造」という。 

さて，この2階建て構造を内部的に表現 
する方法について考えてみよう。まず問題 
になるのが，ボールが上にあるか下にある 
かで，反射の処理が変わってくることだろ 
う。たとえば，下のステージには障害物が 
ある場所でも，上にはボールをフリッノぐ 一 
近くまで戻すレーンがついてる場合がそれ 
にあたる。 

しかしよく考えてみると，これは台が2 
階建てなのだから，裏マップも2つ用意す 
ればいいだけの話である。残った問題はボー 
ルの位置が上にあるか下にあるかを判別す 
る方法だが，これもさほど難しくない。と 
いうのは，ボールはかならず坂道などを通っ 
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て階を移動するのだから，坂道の入口や登 
りきった場所にボールが来たら，上にある 
か下にあるかの1青報を入れ替えるような欠1; 
理をしてやればいい。 

2階建て構造を実現しようとするとき， 

もうひとつ考えなければならないのがボー 
ルのタリッビングだ。特にボールが下のス 
テージにあるとき，上にあるものを避けて 
ボールを表示しなければならない。 

普通の X 680 x 0 でゲームを作ろうとする 
とき， BG のプライオリティを高くして， 
前面に来るような物体は BG に描いておく 
とか，ハードウェア的な機能でクリッピン 
ダが実現できてしまう。だがピン ボールの 
場合，クリッピングされる領域がかなり広 
範囲に及ぶので注意が必要だ。このような 
場合には特殊プライオリティを使えば実現 
できそうだが，今回はパスしておく。 

それに代わる手として，表示するボール 
のスプライトパターン自体をクリツビング 
する，という方法をとろうと思っている。 
タリッビング用のビットマップをひとつ用 
意して，そこからボールが表示される範囲 
を切り出してきて，スプライトパターンの 
ビットが立っている部分には透明色を割り 
当てるようにするのだ。ピンボールの場合， 
動いているものは通常ボールだけなので， 
速度的なコストもあまり心配する必要はな 
いだろう。 

ところで，クリッビングの必要性はなに 
も2階建て構造を導入しなくても出てくる。 
最も身近なところでは，当たるとボールが 
弾かれる円形のバンパーにボールが近づい 
たときに，クリッピングを行わなければな 
らない。円形のバンパーはたいていキノコ 
のようにカサをもっていて，このカサの下 
にボールが入ると一部が見えなくなるのだ。 
そのほかには，図4のような場合も考えら 


図4クリッピングが必要な場合 



れるだろう。 

とにかく立体的な台を作りたいと思えば, 
ボールをクリッビングする場面は増える。 
クリッビングに必要な仕様さえ用意してし 
まえば，このあたりはデザイン的な作業に 
委ねられるのだろう力 5 '。 

サンプルについて 

ボール対ボールの衝突（そして反射）をシ 
ミュレ ートするサンプルを作ってみた。リ 
スト1， 2は C とアセンブラソースの2つ 

である。それぞれコンパイル，アセンブル 
してリンクしたのち実行すると，画面上を 
ボールが跳ね回る。終わりたいときはなに 
かキーを押せばいい。 

ボール同士の反射の計算を行う前に，衝 
突判定を行わなければならないわけだが， 
サンプルでは以下のような方法をとってい 
る。 

まず，画面上のすべてのボールに対して， 
お互いぶつかる可能性のあるような矩形範 
囲にあるかどうかを調べる。もしそのよう 
なボールの対が見つかったら，今度はもっ 
と厳密な衝突の判定を行う。あらかじめ配 



列に代入してあるボールの周囲の座標と衝 
突判定の対象になっているボールの中心座 
標を突き合わせ，ボール同士が触れている 
か否かを決定する。こうしてボールが接し 
ている座標がわかれば，この座標を2つの 
ボールの接線に垂直なベタトルとして使い， 
衝突後の移動べクトルを計算する0 

この方法の欠点は，ボールの周囲に関し 
てだけしか調べないので，なにかの拍子に 
ボール同士がめり込んでしまったときには 
衝突判定がなされず「すり抜け」が起こる， 
ということ0例によってボールが（内部的 
には）1ドット動くたびに衝突判定を行っ 
ているので，この「すり抜け」は滅多に起 
こらない。ただ，画面の端に反射した直後 
であるとか3つ以上のボールが団子状態に 
なっているときには，たまにボール同士が 
すり抜けてしまう。 

さて，今回でピンボールシミュレータを 
作るためのノウハウに関してはだいたい触 
れた〇あとは，細々したアルゴリズムやら 
プロダラミング上の問題が残っているが， 
この種のことがらは実際に作業を進めない 
と見えてこない，という側面をもっている。 
要するに「あとは作るだけ」なのである。 
身を入れて頑張らなくちゃ。 （つづく） 


リスト1 


# include ’’stdio.h’’ 
tinclude "iocslib.h" 
#include "basic.h" 
#include "baaicO.h" 

#include "graph.h" 

#define bnum 4 


ハ動かすボールの数 */ 


typedef struct b_parm { 
int x,y ； 

int dx,dy,cx,cy; 

int ccx,ccy,drx,dry,pi; 

)b_parm,*b_parmPtr ； 
typedef struct r_parm ( 

int x,y,dx,dy,cx,cy,f,drx,dry ； 

int dxx,dyy,ddx,ddy,bx,by,ex,ey ； 

.parm, * r_parmPtr ； 


18 



45 

int 

bmp(58][2]= 

{ 







19 

extern 

void cut_bitmap(UWORD ♦base^addr,long し bytes, 

46 

42,3 9, 

42,38, 

42,37, 

41,36, 

41,35, 

40 

• 35, 

40,34 , 

40, 

33, 

20 


long cx,long cy,long xl,long yl, 

47 

39,33, 

39,32, 

39,31, 

38,31, 

38,30, 

38 

,29, 

37,29, 

36, 

29, 

21 


UWORD *bufn; 

48 

36,28, 

35,28, 

34,28, 

34,27, 

33,27, 

32 

,27, 

32,26, 

31, 

26, 

22 

extern 

void clip sprite(int sp num, 

49 

30,2 6, 

30,2 6, 

30,25, 

29,35, 

28,25, 

27 

,25, 

26,25, 

25, 

25, 

23 


UWORD 本 sp^pat,UWORD 本〇 1 一 -buff); 

50 

25,26, 

24,26, 

23,26, 

23,27, 

22,2 7, 

21 

,27, 

21,28, 

20, 

28, 

24 

void 

main_loop(void )； 

51 

19,28, 

19,29, 

18,29, 

17,29, 

17,30, 

17 

,31, 

16,31, 

16 t 

32, 

25 

int 

move_ball(b_parmPtr) : 

52 

16,33, 

15,33, 

15,34, 

15,35, 

14,35, 

14 

,36, 

14,37, 

13, 

37, 

26 

int 

bump(r_parmPtr,b^parmPtr); 

53 

13,38, 

13,39 } 

; 








27 

int 

bsub(b_parmPtr # b_parmPtr )； 

54 

int 

co[58J 

； 









void bcalc< b_parmPtr,b_parmPtr,int,int ) : 
void calc_parm(b_parmPtr,r_parmFtr )； 

void init(voidJ; 

b_parm bp[bnum]; 

UWORD ballpat[64] = { 

0x0000,0x0012,0x0000,0x1246 j 0x0013,0x7887,0x0036 1 0x8877 , 
0x0148,0x7776,0x0277,0x7666,0x1387,0x6665,0x2456,0x6578, 
0?c 2356,0 x5686,0x1445,0x5554,0x0344,0x5445,0x0135,0x4354, 
0x0025,0x5655,0x0013,0x4666,0x0000,0x2487,0x0000,0x0012, 
0x2100,0x0000,0x2531,0x0000,0x7366,0x3100,0x6546,0x8600, 
0x5646,0x5710,0x5656,0x6520,0x8555,0x6471,0x6535,0x5672, 
0x5544,0x5682,0x5454,0x5771,0x4345,0x5730,0x3443,0x5510, 
0x5677,0x8300,0x7788,0x3100,0x8861,0x0000,0x4100,0x0000 )； 
UWORD pal[16 】={ 

0x0000,0x18C6•0x318C,0x4A52,0x6318,0x8420,0XA528,0xCE72, 
OxFFFE,0x4000,0xCE72,0x4 010, 0x0001,0x2D8C,0x5ECB,0x9FD5 )； 
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^5 

57 

5B 

59 

60 
61 
62 
6 3 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
S 3 

84 

85 
B 6 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
!03 
104 
!05 
106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 
1J5 
116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 


UWORD buff [128]; 
void main() 

{ 

OS CUROF {)； 
init(); 

clip_sprite(0,ballpat,buff); 
while( !B KEYSNSt)) 

{ 

main_loop ()； 

} 

OS_CURON(); 
screen( 2,0,1> 1 )； 

} 

void main_loop(void) 

{ 

int i,j,k,1; 

for( i = 


0; 


=bnum ； i++ 


int 

r_parm 


move_bal1(&bp[ i ])； 

if( I == 0 ) 

SP_REGST( i, 

bpfi].x+8,bp[i].y+8,1<<8,3 )； 

else 

SP_REGST( 0x800000001i, 

bpliJ.x+8,bp[i].y+8,1<<8,3 ); 


move_ball(b_parraPtr bp) 

i ， r = 0 1 r2 ； 
rp ； 

if( (*bp).pl) 

(«bp).pi--; 

(*bp ).ox +=( 本 bp),dx ； 

(*bp).cy += (*bp).dy; 
if( (*bp).cx > 0 ) 

rp.dx = {*bp),cx >> 16; 

else 

rp.dx s ( - (*bp).cx) > > 16; 
if( (*bp).cy > 0 ) 

rp.dy = {*bp).cy >> 16; 

else 

rp.dy =(-( 拿 bp).cy) >> 16; 
(<bp).ox %~ 65536 ； 

( 本 bp).cy %= 65536 ； 
if( rp.dx == 0 && rp.dy == 0 ) 

{ 

return( 0 ); 

) 

calc_parm( bp,&.rp )； 

rp.cx = rp.f / 2 ； 

rp.cy = rp.f / 2; 

rp.cx = («bp).ccx ； 

rp.cy = (*bp).ccy; 

while( rp.ex > 0 |I rp.ey > 0 ) 


rp.cx += rp.dx; 
if( rp.cx > = rp. 


rp.x += rp.drx ； 
rp.ex 一- ； 
rp.cx -= rp.f ； 
if( bump(&rp,bp) 


break; 


rp.cy += rp.dy; 
if( rp.cy >= rp.f 


rp.y += rp.dry; 
rp.ey--; 
rp.cy -= rp.f ； 
if( burap(4rp,bp> 
{ 

break; 


int 

{ 

int 


( 本 bp}.x = rp.x ； 

(拿 bp).y = rp.y ； 

(*bp).ccx = rp.cx; 
( 拿 bp).ccy = rp.cy; 


bump(r_parmPtr r,b_parmPtr b) 

0； 


(*b).x 
(*b).y 
for( i 


=(*r).x ； 

=(*r).y ； 

=0; i != bnum ； i++ 

if( !bp[i].pi && 
&bp[iJ != b && 
bsub(b,&bp[i]) 


(*r).x 
(*r).y 


(*b).x; 
(*b).y; 


return( re 


bsub(b_parmPLr bl,b_parmPtr b2) 


164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 


if ( x + bmp[i][0] == ( *b2 ) .x 44 ； 
y+bmpti][lj == (*b2).y ) 
l 

xx = bmp[i 】【 0 】 ； 
yy = bmpl iJf 1 J ; 
bcalc( bl,b2 t xx f yy )； 
break ； 


) 

else 

{ 

for( i = 0 ； i != 58; i++ ) 

{ 

if( x+bmpli][0] == (^b2).x && 
y-bmp[i}{1J == (*b2).y > 

{ 

xx = brop[i][0]; 
yy = -bmpti] 【 11; 
bcalc{ bl,b2,xx,yy ); 
break ； 


= 58 ) 

return(1); 


return( 0 ) : 


void bcalc( b_parmPtr bl,b_parmPtr bZ, 
int xl,int y1) 

{ 

int x2 = 0,y2 = 0,x,y; 

double f1,f2,f3,f4,f5,f6,f7,f8,f9,f10,si,co ； 
x2 = -xl; 


y 2 

fl 


-yl 

(do 


)uble)(( 拿 bl).dx}; 

f2 = (double) ( い bl).dy); 
f4 = (double )x1; 
f5 = (double)y1 ； 
f9 = aqrt(fl*f1 + f2*f2 >； 
f8 = sqrt<f4 本 f.4 + f5»f5 )； 
f3 = f9 本 f8; 

f6 = (fl*f4+f2*f5)/f3 ； 
if( f6 < 0 ) 

f6 = 0; 

f1=(double)((<b2).dx); 
f2 = (double)((*b2).dy); 
f4 = (double )x2 ； 
f5 = (double)y2; 
f10 = sqrt(fl*f1 + f2*f2 )； 
f3 = f lt)«sqrt< 本 + f5*f5 J ； 
f7 = (fl*f44f2*f5)/f3 ； 
if( f7 < 0 ) 

f7 = 0 ； 

si = (double)yl/f8; 
co = (double)xl/f8; 
x = (int)((<-f9*f6*co) + 
(fl0*f7*-co) >*0.95) ; 
y = (int)(((-f9*f6*si) + 

(f10*f7«-si) >*0.95 ) ； 

( 本 blj.dx += 

(*bl).dy += 

(*b2).dx -= 

(*b2).dy -= 


int i = 58,j,k,x,y,xx,yy ； 
x = (*bl).x; 
y = (»bl).y; 
if( x <= 8 ) 

{ 

( 拿 bl).dx = -(<bl).dx ； 

い bl)•x = 9; 

(*bl).pi=1 ； 
return(1); 

J 

if( x >= 248 ) 

l 

( 本 bl>.dx = -(*bl).dx ； 

(本 bU.x = 247 ； 

(本 bU.pl=1; 
return(1 )； 

) 

in y <= 8 ) 

( 

(*bl).dy = -(*bl).dy ； 

(*bl).y = 9 ； 

(*bl).pi=1; 
return(1); 

} 

if( y >= 248 ) 

( 

(*bl).dy = -(*bl).dy; 

(*bl).y = 247; 

(*bl).pl=1; 
return(1 )； 

} 

if( x-(*b2) .x <=15 && x-(*b2).x >=-15 &&. 
y-(<b2).y <=15 && y-(»b2).y > =-15 ) 

{ 

if( y > (*b2).y ) 

( 

for( i = 0 ： i != 58; i++ ) 


f X 


118 Oh!X 1994.9. 


► Macintosh の使いにくいキーボードを使っていたら， X68000 のあの素晴らしいキーボー 
ドがしっくりこな〈なってしまった。 中沢巧爾 (18) 京都府 






274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
287 
2B8 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 


(*bl).pl= 2; 


ca 】 c_parm(b_parmPtr 

if( (*bp),dx > 0 ) 

( 本 bp J.drx =1; 

else 

( 拿 bp).drx =-1; 
if( (*bp).dy > 0 ) 

( 本 bpj.dry s 1; 

else 

{*bp).dry = - 1; 

《拿 rp> •>£ = { 拿 bp> 

( 拿 rp).y = (*bp).y; 

(拿 rp}.drjc = ( *bp) .drx; 

(*rp).dry = ( 拿 bp).dryj 
if( (*rp).dx > { 拿 rpl.dy ) 

(*rp).f = (*rp).dx ； 

else 

(*rp).f = (*rp).dy; 
(♦rp} =( 本 rp}. dx ; 

(♦rp}.ey = (*rp).dy; 

(*rp).dxx = (»rp).dx ； 

< *rp).dyy = (*rp).dy ； 


301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 


int 

double 


init{void) 


screen( 0,0,1,1) : 

SP_INITt )； 

for( i = 0; i !=16; i++ ) 
SPALET( i,l,pal(i] 

SP_ON ()； 
a = pi()/29; 

for( i = 0; i 58; i++ ) 


} 

for( 


brap[ij[0] -= 27 ； 
bmpliHl]-= 39; 


0； 


!= bnum; i ♦+ 


bplij.x = rand() k Ox If0+8; 
bp[i].y = rand() k 0xlf0+8; 
bp[i】.dx = (rand{)<<3) & 0x3fffff ； 
bp[i】.dy = (rand()<<3) & 0x3fffff; 
bp[i).cx = 0; 
bp[i].cy = 0 ； 
bp[i].pi= 0; 


u スト e 


20 

base addr equ 

8 

21 

l_bytes 

equ 

12 

22 

cx 

equ 

16 

23 

cy 

equ 

20 

24 

lx 

equ 

24 

25 

ly 

equ 

28 

26 

27 

buff 

equ 

32 

28 

sp_top 

equ 

Seb 8000 

29 

ap_num 

equ 

8 

30 

sp_pat 

equ 

12 

31 

ol_buff 

equ 

16 

32 

next_sp 

equ 

$80 


33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 
76 

71 

72 

73 

74 

75 

76 


void cut_bi tmap( UWORD 本 base_£iddr ,1ong l_bytea , 
long cx,long cy,long xl,long yl, 
UWORD tbuff) 

メモリ上のビットマップから指定 期«| を切り出し、 

バッファに書き出すルーチン 

引数 引数の意味 

base_addr ビットマッブの先頭アドレス 

l.bytes ビットマップの 1 ラインのバイト数 

cx.oy m 出す領«|の左上座 樣 

lx.ly 切り出す_の播播のバイト数 

buff ビットマッフ•を切り出す先のアドレス 


include ioc3call.mac 


77 

move.b 

(a0)-«-,d6 

78 

l3l,b 

d3,d6 

79 

or.b 

d4,d6 

80 

eor • b 

d4,d6 

81 

move.b 

(a0),d7 

82 

rol.b 

d3,d7 

83 

and • b 

d4 ,d7 

84 

or.b 

d6,d7 

85 

move.b 

d7, (al> + 

86 

dbra 

d5,top of loop x 

87 

adda•1 

d0,a2 

88 

move.1 

a2 ,a0 

89 

dbra 

d2,top_of_ 100 p_y 

90 

move•1 

(sp)+,al 

91 

IOCS 

_B_SUPER 

92 

movem.1 

(sp)+,d0-d7/a0-al 

93 

unlk 

a6 

94 

rta 



.xdef _cut_bitmap 

.xdef _clip_sprite 

_cut bitmap 
link 


movem.. 
clr.i 
IOCS 
move.1 
move.1 
move.1 
move.1 
clr.i 
move•1 
mulu 
adda.1 
clr.i 
move.1 
move.1 
and!.1 
move.b 
asl.b 
eori.b 
lsr.1 
adda.1 
clr.i 
move.1 
clr.i 
move. 1 
aubq.1 
move.1 
lsr.1 
and 
beq 

addq.1 
leap_word array ： 

181.1 *l,dl 
subq.l #1,dl 
move.1 a0,a2 

top_of_loop_y ： 

move.1 dl,d5 
top_of_loop_x: 


a6,#0 

d0-d7/a0-a2, - (sp) 
al 

_B_SUPER 

d0,-(sp) 

base_addr(a6) ，& 0 3 
l_bytes(a6),d0 * 
buff(a6),al » 

dl 

cy(a6 し dl * 

d0,dl 
dl,a0 
dl 

cx(a6)•dl 
dl,d3 

参 7,d3 * 

#255,d4 

d3,d4 

#255,d4 本 

#3,dl 

dl t a0 本 

dl 

lx(aB),dl 
d2 

ly(a6),d2 » 

#l,d2 

dl,d5 

#4,dl 

#15,d5 

leap_word_array 
f 1,dl 


base_addr を a0 に 
l_byte3 を d0 に 
buff を a1 に 

cy 去 dl に 


d3 に (cx mod 7) 

d4 にマスクを 15 定 
アドレス計算終了 

1>£| 込をそれぞれ (11,<12 に 
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96 

97 

98 

99 
100 
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103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
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116 

117 

118 

119 

120 
121 
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124 


void clip 一 8prite(long sp_num, 

UWORD »sp_pat,UWORD *cl_buff) 


スブライトバターンをクリッピングしつつ定義する 


ap_num 
pat 
~buff 


拿 sp pa 
* cl.bu 


弓 I 教の意味 

スブライト番岈 
スプライトバターン 

クリツビング用ビットマヅブのアドレス 


_clip_spnte 

link 
movem. 1 
clr.i 
IOCS 
move.1 
move.1 
move.1 
move.1 
mulu 
novea.1 
adda.1 
move.1 
lea.1 

top_of_loop_sp : 


a6 , #0 

d0-d7/a0-a3 ， - (ap) 


_B_SUPER 

dO,sp) 

sp_num(a 6 ),d0 

sp_pat(a6) , a0 

cl_buff(a6),al 

#next_sp,d0 

#sp_top,a2 

d0,a2 

#31,d4 

mask(pc),a3 


d0 にスプライト番号 
a0 にパターンのアドレス 
al にビツトマップのアドレス 


►秋葉原へ行ったとき，著さをしのぐためにかき氷を K った。ひょいと横を見ると 1 ■スパ 
II 」の対戦をやっているガキ……いやお子様がいた。それがすごい熱中度で思わず見入っ 
てしま t 手元にはいちご水が。あ一おいしい。 吉川和男 （23) 東菇都 


125 

clr. w 

d0 

126 

clr. w 

dl 

127 

move•b 

(al)+,d0 

128 

move.b 

d0,dl 

129 

andi•b 

*$f 0 ,de 

130 

ler.b 

#3,d0 

131 

andi*b 

#$0f,dl 

132 

lsl.b 

#l,dl 

133 

move.1 

#$ffff0O0O,d2 

134 

move*w 

(a3,d0.w),d2 

135 

swap 

d2 

136 

move.w 

(a3,dl.w),dl 

137 

move.1 

(a0)-t-,d3 

138 

and •1 

d2,d3 

139 

and • w 

dl,d3 

140 

move.1 

d3,(a2) + 

141 

dbra 

d4,top_of_ 100 p_sp 

142 

move.1 

(ap い ， al 

143 

IOCS 

_B_SUPER 

144 

movem.1 

(sp)+id0-d7 / a0-a3 

145 

unlk 

a6 

146 

rta 


147 



148 

mask 


149 

dc. w 

Sffff,$fff0,*ffOf,$ff 00 

150 

dc. w 

$f0ff,$f0f0,$f00f,$fO00 

151 

dc. w 

$0fff,$0ff0,$0f0f,$0fO0 

152 

dc. w 

$00ff,$00f0,$OO0f ,$0000 



こちらシステム 


119 












愛 

プレゼント 



World of 
X 昍 00011 


4 名 


X 昍000用 


5ケ 2 HD 版 


4,900円（税込） 


好評につき第2弾が発売されたデイスク付き 
BOOK 。 X 68000 ユーザーのパワーを示すこの 
1冊，すでに重版となっています。詳しい内容 
は7月号のゲームレビューを見てくださいね。 


▲電波新聞社 S 03 (3445) 6111 


Q Mu-l GS 


X 68000 用 


2名 


5" 2 HD 版28,000円（税別） 


8月号でご紹介した音楽ツール0 GS 音源 
に対応したぼか，さまざまなパージヨンア 
ップで，より使いやすくなりました。リア 
ルタイム入力もできるので，楽器演奏がで 
きる人には特におススメです。 



▲サンワード0044 (855) 4335 



S PC-VAN 

ウエルカムキット 

30名 


パソコン通信を始めてみたいけど，ど3 
すればいいの7という人に PC-VAN 
の入会手引書をプレゼント。付属のユー 
ザー I □でオンラインサインアップがで 
ぎます。 


▲日本電気 PC - VAN 事務局 



Q スーパーリアル 
麻雀 PF 

原画 a 設定資料集 


ゲームだけではもの 
足りない丨なんて 
ゼータクなキミに。 
あの3姉妹にもろ一 
度会しヽましよつ。原 
画や色設定だけでは 
なく，ボツセリフ集 
や絵コンテなども収 
録。描きおろしイラ 
ストもあるのだ。 


E & 徽 

N ， 

プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望 
するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し 
込みください d 締め切りは1994年9月18日の到着分までとします。当 
選者の発表は1994年丨丨月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定 
めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選できない場合 
がありますので，ご了承ください。 


7月号プレゼント当選者 


D 大魔界村（栃木県)柏谷倫正（東京都)古味貴徳（大阪府)谷崎浩司 0 F-Calc 
for x 68 k (愛知県)竹内俊介（大阪府)璣川輝干代 0 Z - MUSIC システム ver .2.0 
(北海道）山田峰志（東京都)佐井川泰治（岐阜県)広瀨達也（京都府)森田耕平 
(大分県）藤林広幸 BCD「No Frame No Fame / X’Mass Song 68 K 」 （宮城県）遠藤弘 
樹（新潟県）山中雅彦（埼玉県）諸星城治（神奈川県)林慎明 （ E 重県）黒部浩 
孝（京都府)北中詠司（富山県)黒田博明（石川県)小林聱（福井県)平木敬太 
郎（岡山県)遠山幸男ほか40名 （敬称略） 


以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅 
れる場合もあります。 
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▲ソフトバンク 5503(5642)8101 


Oh!X 1994.9. 




























(その 10) 



X 8800 D —— X 6800 OS その他 フアイ〗レ共有の実験と実践 



_ドライバの開発実験 PART 4 - 


1 仮想ドライブの翻実験とデ■夕収集 


今回は，仮想ドライブシステムの問題点を洗い出してみます。 
電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 思わぬところに落とし穴があったりして，一筋縄ではいかな 

いようです。しかし，問題点を明確にすることで，信頼性の 
高い仮想ドライブシステムへの道が見えてきたよろです。 


今回は趣向を変えて，前回まで実験してきた仮想ドラ 
イブを実際に動かしてみて，さまざまな特性，信頼性を 
レポートしてみたいと思います。 

レポート作成に利用した環境を表1に示します。 

SX-WINDOW からの制御 

今回のチェックは，筆者の利用している SX-WINDO 
Wver .2.0 で行いました。一応，編集部にある最新の SX - 
WINDOWver .3.1 でもチェックしたところ問題なく動 
いているようです（写真1の画面は SX - WINDOWver .3. 
1上での動作画面)。 

下の写真1で PC -386 側のドライブが，ドライブ E と 
して表示されているのがわかるはずです。はじめドライ 
ブ t して SX-WINDOW 上に出ていないので，心配した 
方もいるかもしれませんが，ドライブトレイの中には登 
録されています。ですから，ドライブトレイから，デス 
クトップへドライブアイコンを移せば，通常どおりに使 
用できるようになります。 

SX-WINDOW 上からの通常操作，ファイルコピー， 
y ネーム，サブディレクトリの作成は，ほぼ問題なく動 
きます。ここで，ほぼ問題なくといったのは，妙に不安 
定な動作があるからです。これは，いろいろと測定器で 
調べたところ， SX-WINDOW だから不安定だというの 
ではなく， PC -9801 側でデータの取りこぼしが発生して 

ぬ R ■舊_ 

クリーナ scsun \sn ^r 2 趼 



<1D 0 その ffe 8 そ ® ft 1 


いるためでした。そして，データ再送，同調機構が思うよ 
うに作動せず，ハングするという症状が出ます。 

また，このようなわけで，ずいぶんと仮想側の FD の 
ディレクトリ情報が壊れました。これは，再現性がほと 
んどなく，動作タイミングからくるものた^思います。 
ディレクトリ情報を更新しているときに，なんらかの理 
由でハングアップを起こしディスタが壊れるのでしよう。 
現在のシステムであれば，運用を FD に限定するのが好 
ましいと思われます。 

オートイジ;!:クトしてはいけない！ 

いろいろと操作してみて，いくつかの使用できない機 
能に気がつきました。 

まず，必ずハングアップしてしまう，もしくは，やっ 
てはいけない操作というものがあります。 

この筆頭が，ドライブ アイコンについているディスク 
排出ボタンのクリックです。これを押すと，必ず ハング 
アップします（写真 2) 。 

はじめは首をひねったのですが，考えたら PC -9801 の 
ほうにはオートイジヱクト機能がないので当然といえば 
当然なのかもしれません。通信監視測定器の伝える動作 
をみていると， SX-WINDOW と PC -9801 は深い命令反 
復状況に入りハングアップします。永久ループに落ち込 
んでいるようです。おそらく，次のような事態力 5 '起きて 
いるのでしよう。 

1) FD の排出を命令 
表1テスト環境 

X 6 BQ 00 

丨.機種初代 X 68000 

2 .CPU = MC 68000, クロック = IOMHz , 外部 HDD = 20 M バイト I 基， 
FDD =2 HD 2 基，メモリ 4 M バイト 

3. Human 68 k ver .2.01 

MS-DGS マシン 

1 . 機種 PC -386 noteW (エブソンの PC -9801 互換機） 

2. CPU = V 386, ク ロック： 16 MHz , 内蔵 HDD = 40 M バイト I 基， 
FDD =2 HD 2 基.メモリ IM バイト （ DOS として 640 K バイト使用） 

3. MS-DOS ver 3.3 B 


写真丨 ドライブアイコンの属性が 「??? j になっている 
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写真 2 オートイジエクトするとハングアップするので注意 

2) FD が排出されているか PC -9801 に確認 

3) 排出されていないので（当たり前だ！）， 1) の処理へ 
戻り，繰り返す 

FD 0 W 匕ができない 

SX - WINDOW 上から （ COMMAND . X からも同じ），試 
しに FD の初期化を実行してみました。 

結果は惨敗で， PC -9801 上のディスクアクセスランプ 
すらつかずに，「実行できませんでした」というメッセー 
ジが出てきます。 

ここで写真1を思い出してください。仮想ドライブの 
アイコンは， ドライブのところに 「？？？」がついてい 
ます。これは，仮想ドライブが Human 68 k の知らない 
形式のために FORMAT . X がただ単にエラーを出して 
いるのだと思われます。面白いので， 2 HD (1.2 M バイ 
卜） t 2 DD (640 K バイト）のディスタを PC -9801 にセット 
して，再びフォーマットを試みてみましたが，両方とも 
はねられてしまいました。 

原因はいくつか考えられますが，たぶん，メディアパ、 
イトの指定の問題だと思います。覚えているでしょうか。 
ブロック型デバイスドライバ、は， BPB テーブルの中に 
メディアバイトと呼ばれる1バイトのデータをもってい 
ます。これは，デバイスの種類を表していて， FD であ 
るとか HDD であるなどの識別コードとして機能してい 
ます。この識別コードが Human 68 k と異なっているの 
です。 

Human 68 k の利用しているメディアバイトの識別コー 


り， MS - DOS に対して DPB (Device Parameter Bloc 

k ) テーブルの取得を行いメディアバイトを調べたとこ 
ろ，1などの正の数字が格納されていたのを覚えていま 
す。このあたりの識別コードの違いが，動作の不安定さ 
を招いているのではないかと考えられます。 

FD を途中で交換してはいけない 

仮想ドライブシステムでは，面白いことに 2 DD などの 
本来 X 68000 がサポートしていないメディアでも，従機 
側が対応していれば読み書きできてしまいます。ですが， 
ここで気をつけなければいけないことがいくつか発生し 
ます。たとえば，次のような場合です。 

l) 途中で， FD が交換された 

2) 同様にして，ただ交換されるのではなく，異なるメ 
ディア， 2 DD から 2 HD などに交換された 

このような場合を考えてみましよう。さらに， PC -98 
01は，本来ディスクの交換は手動で行うものですから， 
ディスタ交換の識別はできません（最新型であればでき 
るかもしれない。 DOS のどこかでディスタ交換属性を 
見た覚えがあります。はたして，機能しているかは不明 
ですが…… ） 。 

まず，現在の仮想ドライブシステムのメカニズムでは 
「 R . EXE ( R . X )」 を起動しておき，主機側が電源立ち上 
げ時に1回だけ，従機側から仮想ドライブの情報を取得 
します。ですから，立ち上げ時のディスクの種類が主機 
側に登録されるわけです。要するに，異なる種類のディ 
スタに交換することは，現行のシステムではやってはい 
けないことになります。 

また，途中でディスクが交換された場合ですが，根本 
的に識別することができないため不都合が起きます。で 
す力す，1回 「 CTRL + C 」 をコンソール上で実行すれば, 
Human 68 k はディスタのディレクトリ情報をすべて破 
棄して，取得し直しますから，限定つきではありますが 
ディスタ交換は行えます0 

なお，今回試してみたメディアは表2のようなもので 
す。 

仮想 HDD へアクセス 

''ぎ 


ドは， 1 バイト整数の負の領域に設定されています (80h 
から FFh ，SRAM ディスクで 16 進の F9h です）。対して， 
MS - DOS は素直に正の数，1から始まる数のようです。 
実際に， 7 月号で PC-9801 用の従機プログラム作成のお 


表2テストメディア 


タイプ 

容量 

2 HD 

2 DD 

2 DD 

I .2 M バイト 

640 K バイト 

720 K バイト（/9フオーマツト） 


表3従1 

幾側 （ PC -386 noteW ) のドライブ設定 

ドライブ 

種類 

A 

B 

C 


HDD 20 M バイト 

HDD 20 M バイト 

FDD 


今回テストで利用した PC -9801 互換機（エプソン PC - 
386 noteW ) は，内蔵の 40 M バイトの HDD を2つのパー 
テ シ ヨンに切って利用してみま した。 

このテストはさすがに恐ろしいのですが， PC -386 の 
ドライブをひとつ破壊する覚悟で実 
施してみました。現在，この機械は 
表3のように設定されています。 

具体的には，全ドライブのうちの， 
B と C ドライブを仮想化してみまし 
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た。そして，従機側のプログラムは次のとおりに指定し 
ました。 

R - DB [ Cr ] 

ハードディスタは SX - WINDOW の上できれいに認識 
されます。 FD のときに「？ ？ ？」ドライブとなったの 
とは対照的に，ハードティスタとしてドライブトレイに 
表示されます。 

ファイルのコピー （古い VS . X を サンプル にしてみま 
した）とリネーム，およびディレクトリの作成を試して 
みたところ， FD 同様にうまく動きました。 

当初の予想では，はじめから全然動作しないと考えて 
いました。これは，予想外とはいえ奇妙です。 

今回テストに使用していた PC -386 は内蔵の HDD を購 
入当初は1ドライブ 40 M バイトに定義していました。古 
い MS - DOS のプログラムでは HDD をうまく認識してく 
れなかったのが， 20 M バイト以下の HDD では動作する 
ので， 20 M バイトに分割した記憶があります。このあた 
りの事情が幸いしているように思われます。 

COMMAND. Xからの制御 

SX - WINDOW の上では機能がほぼ正常に動いている 
ので，今度は COMMAND . 父上で，ひととおりの実験 
をしてみました。次に，動作確認した命令を述べます。 

1) COPY 

2) REN 

3) CHKDSK 

4) ディレクトリ操作 

COPY コマンドは 「 VS . X 」 を仮想ドライブに転送し 
てから，再び，本体のディスクにコピーしてみました。 
そして，おおもとのファイルとファイル コン ペアを行い， 
等しいことを確認しています。 

REN ， CHKDSK はいうまでもないでしよう。通常の 
ディスクと同じように動作しました。特に CHKDSK を 
2 DD のディスタにかけて，正しく 出た t きは奇妙に感動 
します 0 なにしろ， Human 68 k にないディスクの種類 
が出てくるわけです。 


ディレクトリ操作は，サブディレクトリの作成削除， 

カレントディレクトリの移動を行いました 0 FILE 

X 68000 同について 

今回は X 68000 同士の接続についての詳しいレポート 
は割愛します。なぜか X 68000 同士の場合， SX-WINDO 
W 上で利用できませんでした。オートイジエクトあたり 
の X 68000 と PC -9801 の仕様の異なるところで，障害が 
起きているようです。 

COMMAND . X 上ではほぼ問題なく動いているよう 
です。前回作成した PC -9801 用の従機プログラムは，実 
はわずかな変更で X 68000 でも動作するようにできてい 
ます。これを使って動作実験をしたところ， SX-WIND 
OW ではこのままでは動かないとの結論に達しました。 

もう少し追求してから報告しようと思います。 

ただ， COMMAND . X 上での動作だけを見ていると， 

PC -9801 に接続した場合よりは，かなり良好であると感 
じました。通信測定器で見ている範囲では，通信のデー 
夕の取りこぼしがほとんどなく，きれいに制御が流れて 
いるのが見えます。 

次回予定 

今回の実験で，今後の課題がある程度見えてきたと思 
います。まず，信頼性の向上。これは，通信部分で頻繁 
にデータの取りこぼしが発生しているのが原因だと思い 
ます。 PC - 9800の BIOS コールを 利用している限り回避 
できないのではないかと推測しています。このあたりを 
書き直してあげれば信頼性を十分確保できそうな気がし 
ます。 

次に，異なる仮想ドライブで， FD を抜き差し交換し 
たときの回避処置の考慮が必要と思います。これについ 
ては，仕様として固定してしまい，活用方法できちんと 
禁止してしまうのも合理的かもしれません。 

また，前回考えたとおり，高速化を含めて実験をして 
いきたいと思います。 


本文で，やってはいけないことをある程度述 
ベてきました。 

ここでは，さらに基本的なことを述べます。 
当然といえば当然なのですが， MS-DOS と Huma 
n 68 k ではファイル名の利用規則が異なります。 

まず， Human 68 k はファイル名の大文字小文 
字を区別します。これは当然，小文字の使用を 
許します。対して， MS-DOS は大文字小文字を 
区別せず，すべて大文字として扱います。 

ですから，仮想ドライブシステムを利用して, 
小文字混じりのファイルを PC -980 I へ送ること 
もできます。 Human 68 k からは，仮想ドライブ 


そのほか，やってはいけないこと 

として，小文字を名前にもつファイルを制御で 
きます。 

しかし，このようにして， PC -980 I 上に作ら 
れたファイルは， MS-DOS からは利用できませ 
ん。少なくともファイル名が小文字で始まるファ 
イルを MS-DOS は認識しません。このあたりを 
よく理解しておく必要があります。これは，仮 
想ドライブ システムの 問題ではなく，異なる才 
ペレ ーティング システムの 相違にかかわる問題 
点です。 

また， Human 68 k は MS-DOS で予約しているフ 
アイル管理領域を利用して，ファイル名を最高 


21文字に拡張しています。ファイル名18文字の 
拡張子が3文字までです。 MS-DOS では，ファ 
イル名が8文字に拡張子が3文字です。このあ 
たりは，一般常識として理解しておく必要があ 
ります。 

基本的にコンピュータの世界は「ない袖は振 
れない j のです。 Human 68 k が名前を丨〇文字拡 
張しているのは， MS-DOS が予約領域として確 
保しているスペースを使用しているからです。 
ですから，もし， MS-DOS がここを參照するこ 
とがあれば，明らかに障害となって現れること 
になります。 
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新しし浮部と 1 00 台の Macintosh 


「 情報文化学とは〒 / 

この4月から名古屋大学の情報文化学部 
というところに転任しました。「情報文化学 
部」という名前から皆さんはどのような学 
部を連想されるでしょうか？ 文学部，エ 
学部，経済学部などのようにパツとイメー 
ジが湧く人はたぶんいないでしょう。 

最近は，「人間」とか「情報」「環境 j 「文 
化」「国際」というような，重要であること 
を否定できないことばを2つ以上組み合わ 
せて，学部や学? 4 の名前にするというのが 
一種の流行のようです。 

確かにそのような名前はあと何百年たっ 
ても通用するような立派な名前であること 
には間違いないのでしょう。ですが，「お 
お，耳ざわりのいい学部だ。で，いったい 
何をやるの？」と，その内容がつかみづら 
いの力す最大の欠点といえるでしょう。あま 
りにも抽象的なのです。 

情報文化学部を英語にすると ， 「School 
oi Imormatics and Siencesj ということ 
になっているようです。情報学と科学に関 
する学部ということです。ここでの「科学」 
は人文科学も含む広い意味で使われている 
ものと考えられます。 

英語という言語はあいまいさを許さない 
きわめて論理的な言語です。そして，情報 
文化の「文化」ということばがそのまま英 
訳されていないというところは，ミソかも 
しれません。 

作家の石川好氏のいう「文化とは集団や 
国の勢力が強いとそれに応じてそれに伴う 
さまざまなものに対して外部の人が称する 
もののことである」という見方がひとつあ 
ります。それが正しいかどうかはおいてお 
<としても，文化ということばが外部から 
の評価，あるいは結果としての評価という 
面を少なからずもっていることは事実です 
ので，あいまいさを生ずるのはしかたのな 
いことかもしれません。 

「情報文化学部とは何を学問するところ 
なのか」「どういう卒業生を生み出そうとし 
ているの力。という質問をよく受けます。 
これに対して，たとえ，新設の学部で，こ 
の4月に新1年生が初めて入ってきたとい 
う状況であるにせよ，自分の学部を正体不 
明のようにいうのは無責任といえます。 


そこで，少なくとも学部としてどのよう 
な方向を目指しているのかということを， 
公式の資料から引用しておきましよう。 
「情報を単に定量的な抽象概念としてばか 
りでなく，意味や価値，作用力を備えた本 
来の姿において把握することが必要……自 
然や社会のシステムに内在する情報や意味 
のあり方の解明を基礎に，多岐にわたる諸 
科学を情報を軸に再構成し，より広い情報 
に関する ソフ ト サイエンスを 確立する」 
「情報処理の技術を身につけるとともに， 
高度情報社会の諸課題を発掘し解決しうる 
幅広い視野と洞察力を養い，価値ある情報 
を選択し，新しい情報を創造•発信できる 
創造力，すなわち真の情報リテラシーを備 
えた人材の育成を目指す」 

[_ 新入生全員に Macintosh が！/ 

実際のところ，情報文化学部をひとこと 
で説明するのは非常に難しいことです。ま 
ず基本的な分類である理系/文系という区 
別ができません。あらゆる分野の先生方が 
ごちやまぜになっています。そもそもこの 
新学部の母体が教養部であることから，こ 
れは当然なことともいえます力す。 

この学部には，自然情報学科と社会シス 
テム情報学科という2つの学科があり，そ 
れぞれを理系/文系と分けて考えることも 
できます。しかし，そういう従来の理系/文 
系の区別をしないで，情報という統一した 
観点からの総合性を重視するということが 
この学部のウリで，両学科が深く連係した 
カリキュラムになっています。 

また，実際，多くの数学の先生方や，僕 
のような計算機科学ずっぽりの人間も社会 
システム 情報学科に属しています。数学に 
ついては，入試科目として両学科*に課せら 
れるようです。 

ところでそろそろ本題にはいっていくわ 
けですが，この学部には大きな セールス ポ 
イン ト が あ ります。それがハ。 ーソ ナル コン 
ピュータを使った情報リテラシー教育です。 
要するに，学生がパソコン（高学年では ワー 
クステーシヨン）を自在に使いこなせるよ 
うになるために，いろいろな面で手厚い配 
虛がなされているのです。 

いま，大学生の皆さんは夏休みの最中だ 
と思います力す，情報文イ匕学部のピカピカの 


学生たちの多くは自分の家に大学の Macin 
tosh ( PowerBook ) を持ち帰って自由に使 
っているはずです。 

と，ごく簡単に書きましたが，実は意外 
と大変なできごとなのです。 

授業料の高い私立大学では，学生にパソ 
コンを買わせたり，貸与したりということ 
は，そう珍しくはないと思いますが，国立 
大学で大学のパソコンを学生個人に貸し出 
すというのは，いままではなかったことで 
す。とにもかくにも，先生方や事務の方々 
が奮闘されたおかげで，なかなか恵まれた 
環境が実現したというわけです。 

PowerBook が'100台ちょっと並んだ部屋 
が新たに作られまして，そこに学生がカー 
ド式のキーを使って入り，自分専用の 
PowerBook を使うことができます。そし 
て，夏休みなどにはそのマシンを自分の家 
に持って帰ることもできるのです。 

さらに， PowerBook のほかに ， Quadra 
840 AV が1台おいてあって， マルチメディ 
アシステムということで，さまざまな入出 
力機器がつながっています。 

入力としては，イメージスキャナ，フイ 
ルムスキャナ，ビデオカメラ， 8 mm ビデ 
才， VHS ビデオなどがあります。出力は， 
フルカラープリンタ，レーザープリンタ， 
プロジェクタ，大型モニタ，あと一般的な 
名称はよく知らないのですがスライドフイ 
ルムに落とす装置などです0そして，その 
Quadra には，さまざまなソフトがインスト 
ールされています。 

これだけあると，つい Photoshop (イメー 
ジデータを加工する高度なソフト）などで 
遊んでしまいたくなりますよね。いずれに 
せよ， Macintosh の好きな人にとってはよ 
だれの止まらない環境が，この学部には実 
現されているといって よいでしょう。 

せっかくのマシン環境ですから，講義で 
もこれを有効に活用するためのサポートを 
します。「プログラミング序論」という講義 
では，パソコンの類にまったくさわったこ 
とないという初心者も対象に，簡単•な操作 
から，ワープロやお絵描きソフトの使い方 
などを教え，最終的に，自分の写真をスキ 
ャナで取り込んだりして自由に自分を表現 
する文書を作成するまでを教えます。 

また，「知的生産論」という講義では，イ 
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ンスピレーシヨンという発想支援ソフトを 
例として用いながら，マシンを利用してど 
のように発想を行うかを教えます。また， 
「外書講読」では，チューリングマシン， 
あるいは，一階述語論理の概念を専用のソ 
フトウエァを使用して教えます。 

僕は「プログラミング序論」における 
Macintosh 関係を担当しています。状況を 
ひとことでいえば，四苦八苦しているとい 
ったところでしようか。ハードやソフトの 
問題は，まあ基本的にはがんばればなんと 
かなるというような問題が多いのですが， 
いちばん苦労しているのが情報文化学部の 
特殊性です。すでに述べたように，何を目 
指しているのかわかりやすい歴史のある学 
部とは違うので，入ってきた学生もまた教 
官と同様にきわめて多様であるという事実 
があるのです。 

たとえば， Macintosh の使し、方をわかり 
やすく教えていても，わかっている学生は 
暇そうにしているし，初めて体験する学生 
は案外苦労しているのです。もちろん，エ 
学部の学生にしてもそのようなばらつきは 
当然ありますが，それがあまりに際だって 
いるのです。したがって，教える個 J にとっ 
ては，どのあたりを想定して講義を構成す 
ればよいのかということで悩むのです。 

し Macintosh で何をする ？/ 

我々がそれなりに努力して作りつつある 
この環境なのですが，学生もパッと見には 
喜んでくれているようです。また，こちら 
も新しい環境をひとつずつ作っていく実感 
があります。これらは教官にとって十分な 
ことといえます。 

ただ，よく思うことは，将来的には，基 
本的な計算機リテラシー（漢字変換と力、，写 
真などを文書に取り込む技術など）は，小学 
校や中学校で教えることになるだろうとい 
うことです。また，ネットワークを通じた 
使い方（メイ ルの やりとりや， ファイルシス 
テムの共有， ニュースの 読み書きなど）は， 
高校ぐらいで教えることになるだろうとい 
うことです。 

それが実現するためには，従来の小•中 
学校や高校のカリキュラムの一部を圧縮し 
たり，削除したりする必要があります。そ 
れが何かということについては，現状をあ 


まり知らないので即 
答できません。です 
から，この予想は， 

責任あるものではな 
いかもしれません。 

しかし，いずれに 
せよ，時代が進むに 
つれて，学校で教え 
なくてもかなりの情 
報リテラ シーに 関す 
る知識が若い人に伝 
わるようになってい 
くのは間違いないで 
しよう。そうなると， 

いまこ こでやって い 
るようなことの大部 
分はわざわざ大学で 
教えなくてもすむだ 
ろうと判断しているのです。 

そのようなときに，それ以前の基本的な 
情報リテラシーに引き続く教育として大学 
は何を教えるべきなのか？ということが 
問われてきます。 

それに対するひとつの答えが，この学部 
で用意されている「知的生産論」的な方向 
性であると考えられます。つまり，もう少 
し創造的な仕事(たとえば文章作成）に計算 
機を役立ててもらおうというわけです。 

僕はこの講義の内容についてはあまり知 
らないのです 力 ? ，インスピレーション とい 
うソフトを利用していると聞きました。そ 
して，この数力月，僕はその インスピレー 
ションを 使っています。 

このソフトは，いわゆるアウトラインプ 
ロセッサ（文章を作る前段階において，章立 
てなど全体構成をどうするかの構想を練る 
ためのソフト）的な性格をもつだけでなく， 
浮かんだアイデアや概念を断片的でもいい 
から書いていき，それらの間を矢印で関連 
づけることにより，徐々に全体のアイデア 
をまとめていくというアイデアプロセッサ 
的性格ももっています。 

そして，このソフトでは，その2つの使 
い方を自由に切り替えることができます。 
最初は発想を自由にアイデアプロセッサで 
お絵描きソフトのようにして平面上に作っ 
ていき，次に，文章化を意識しながら，ア 
ウトラインプロセッサも使っていくのでし 


よう。そして，プレゼンテーション用なら 
ば，最終的にアイデアプロセッサのほうで 
図を作成することになりましよう。 

僕はといえば，まだ，完全に慣れてはい 
ないのですが，はっきりいって「挫折」気 
味です。アウトラインプロセッサのほうは 
昔， More というソフトを使い込んでいたこ 
ともあり，十分使えそうなのです力 5 ',せっ 
かくのアイデアプロセッサのほうをほとん 
ど使う気がしなくなってきたのです。 

単に字を並べるワープロの次にくるのは，， 
構造を編集できるアウトライン プロセッサ，, 
そして次には発想の段階からサポートする 
アイデアプロセッサであるという確信は揺 
らいでないのですが，少なくとも自分で使 
いこなせないようでは話になりません。単 
にソフトに改良の余地が多いのか，根本的 
なところに問題があるのかはっきりしませ 
ん。しかし，どうも馴染めないのです。 

そういうわけで，僕自身，いまやってい 
る教育をもっと早い時期にすべきだとは強 
く感じつつも，代わりに何をどのようにす 
べきかということに関してはまだはっきり 
とした答えをもっていない状態です。 

計算機科学とか，工学ならば，まだしも 
そこで行う教育も方針をたてやすいのです 
力す，なにせ，「多岐にわたる諸科学を情報を 
軸に再構成し，より広い情報に関するソフ 
トサイエンスを 確立する」ための計算機リ 
テラ シーな のですから。 
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[第 6 回] 


石の言葉，言葉の夢 


P D A は液晶ビューカムをめざす 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


ロンドンへ行ってきたのである。愉快なロンドン楽し 
いロンドンのロンドンである。時差が9時間もあるロン 
ドンである。日の出の割に日の入りがやたら遅いと思っ 
たら，サマータイムとかで1時間ずれていたというロン 
ドンである。 

目的は観光だ。観光。で，ふらふらと観光してきた。 
サッカー ゲーム がやたら氾濫していたとか， ゲーム 雑誌 
の付録にワールドカップの勝敗表 （ もちろん，結果は読者 
が自分で埋めていくのだ）がつ いていた とか，とにかく， 
ウイン ブル ドンと ツール. ド•フランスとワ ールド カツ 
プで盛り上がっていたロンドンである。ついでに，タリ 
ケットもテレビで放映されていたな。見たけど，何が何 
やら全然わからん。クリケットって，いったい何だ？ 

ちなみに，ロンドンの電気街 ( AV 機器ショップとパソ 
コンショップが並ぶ通り）は大英博物館の近くにある卜 
ッテ ナムコート ロードってとこ。行くと結構楽しい。 

あっちへ行って思ったのだが，凄いね，向こうの人は。 
人と話すとき，絶対に目をそらさない。こっちの目をじ 
っと見て喋る。こちとら，見つめられて緊張するうえ， 
英語なので何いっているかわからなくてさらに緊張する。 
困ったものだ。 

じっと目を見る。これ，結構重要なことだ。しかし， 
である0よくあるテレビ電話だとかテレビ会議のシステ 
ムって，相手の目をじっと見られないのだよね。あれは 
気持ち悪い。相手の顔が伏し目になる。当たり前で，こ 
ちとら モニタに 映って いる 相手の目を見て いるの だが， 
それを捉えるカメラは たいていモニタの 上に ついている 
からだ。すると，相手にはちょっと上から撮った映像が 
送られる。 

アメリカのニュース番組では，キヤスターが視聴者に 
向けた視線をそらさなくて済むように，テレビカメラの 
レンズ方向に ハーフ ミ ラー か何かで原稿が映る，って話 
を聞いたことがある。そうすれば，カメラ目線で原稿を 
読めるわけだ。 

テレビ電話の最大の難点はここにある。カメラ目線で 
あり，なおかつ相手の顔も見られるシステムをどう作る 
か。 

♦ 視線が来ているかいないか 

カメラ目線を保ちつつモニタに映った相手の顔を見る 
にはどうしたらいいか。要するに，視線上にカメラを置 
けばい い。マジックミラー だか ハーフミラー だかを使つ 


て擬似的に視線を一致させてもいい力 ? ，それは大がかり 
で，家庭用の機器には向かない。 

私が提案するのは，もっと単純。文字どおり，モニタ 
と顔の間にカメラを置けばいいのである。邪魔じゃない 
か，と，思うのが人情であるが，そうでもない。 CCD 力 
メラなんてせいぜい直径 3 cm くらいの箱に収まるものだ 
し，カメラは フレキシブルアーム かなんかで本体に固定 
しておいて，必要なときだけ，モニタの前にひっぱって 
くれ ばいい のである。 

たとえば，モニタの前 10 cm くらいのところに 3 cm ほ 
どのカメラがあるとすると，人間の目って2つあるから， 
なんとかカメラの向こうのモニタを見渡すことができる。 
重要な映像ならキャブチャしてゅっくり見ればよい。力 
メラの位置を自在に動かせるようにすれば，相手の顔だ 
けでなく，ほかのものを映して送るのも簡単だ。 

電話するときは，カメラをモニタの前に持ってきて対 
話し，ほかに送りたい映像があれば，それをハードディ 
スタから送信するか，カメラをほかの方向に向けてそれ 
を映せば いい。 

細かい話ではあるけど，ューザーフレンドリーってい 
う力％使う人の感覚を重視するインタフェイスってのは， 
案外，こういう細かい工夫からなっているのではないか 
しら0 

• めざせ液晶ビューカム型 PDA 

CCD カメラといえば，液晶ビューカムである。 

昔，どっかの雑誌に書いたのだが，液晶ビューカムは， 
究極の携帯コンピュータの姿なのである。 TFT のカラー 
液晶 パネルが あり， CCD カメラがあり，マイクがあり， 
スピーカーがある。映像.画像.音声の入出力ができる。 
バッテリ駆動ができる。あとは文字やボインティングな 
どの OS 操作だ。それは，ペンで行えばいい。 

記憶デバイスは，そうだな，8 mm ビデオテープってわ 
けにはいかんから， Typelll の PCMCIA カード型 1.8 イン 
チハードディスクなんかがいい。容量は，まあ， 1 G バイ 
卜。それがムチヤなら 200 M バイトくらい。ちなみに，現 
在発表されているのは， 170 M バイトくらいだったかな？ 
これがリムーバブルメディアで，もちろん，内部にはフ 
ラッシュメモリだかの記憶デバイスが入っている。 

大きさは，いまの液晶ビューカムよりちょっと液晶モ 
ニタを大きくして（いまのは4インチだけど，まあ，6イ 
ンチはほしいところだ)，テープ駆動部分がなくなっただ 
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け，薄くする。 

もちろん，通信機能は標準装備。 FAX モデム機能は当 
たり前として， PHS 対応でデジタル通信も可能。もちろ 
ん，そのまま電話としても使える。携帯電話ではなく， 
パーソナルハン デイホン だ。 

ゲーム用に十字キーパッドとボタンがついているのも 
いい(何考えてんだか)。 

それで，バッテリ駆動8時間 ( CCD カメラを OFF にし 
た場合) 0 CCD カメラは映像を撮るより，デジタルスチル 
カメラとして使うほうが多いだろうな。 

CCD カメラというと，画質が気になるところ^5が，本 
体に直結すれば，いったんアナログの NTSC 信号に落と 
す必要もないから，結構な画質が保てるのではないか。 

重さは 700 g くらいに抑える。 

とまあ，このくらいになるといい。 

デスクトップ機とは PHS を使った無線 LAN で結ばれ 
ており，相互の情報はお互いにやりとりできるようにな 

っている。 

0 S は，そうだな， Windows はやだけど，使いやすけれ 
ば，ザウルスみたいなのでもいい。ジェネラルマジック 
の MagicCap みたいなのでもいい 0 スクリーンのビデオ 
カメラアイコンをタップ(ペンで画面を軽く叩くこと）す 
ると，モニタウインドウが出て，録画状態になる。スチ 
ルカメラアイコンをタップすると，静止画キヤプチヤ状 
態になる。テレビアイコンをタップすると，録画したデ 
ータを再生できる。電話をタップすると，ハ。ーソナルハ 
ンデイホンになる。 

ノートをタップすると，ノートの画面になり，そこに 
は文字でも絵でもボタンでも映像でも音声でも何でも自 
由に張り付けられる。 

アプリケーションはノート上で動く。つまり，ノート 
がワークスペースになるわけ。 Go 社（いまは AT & T に入 
っちゃったけど）の PenPoint がそんな概念になっていた。 

なかなか楽しいと思うのだが。実現されるのはいつに 
なるのだろうか。 

• ハンズフリー電話になるバソコン登場 

電話機になるパソコンはすでに出ている。 

ん？そういえば，10年近く前にもあったな，留守番 
電話になる パソコンカ ? 〇 MZ - 2500とかいう0あれは 本体 
について いるカセット テープレコーダーに音声を録音す 
る仕様になっていた。時代が時代だから仕方がない。 

いまならサンプリングしてハードディスタにレコーデ 
ィングできる。それをやったのが，オリベッティの 
QUADERNO と PHILOS である。オリベッティといえば 
イタリアのメーカー。さすがイタリア。考えることがへ 
ンである。 

QUADERNO と PHILOS は DSP を内蔵している。デジ 
タル.シグナル.プロセッサの DSP だ。こいつが音声関 
係の処理を一手に引き受ける。 FAX もモデムも音声電話 
もすべて DSP が行う。 FAX やモデムの場合は DSP がエミ 


ュレーシヨンを行う。音声の場合はリアルタイム圧縮を 
行うのかな。聞いたことがない方法だが ， AD PCM 以上 
に圧縮をしてくれる。 

QUADERNO は A 5 サイズのサブノートパソコンだ。日 
本では ROM に入っている英語版 Windows に， Win / V と 
いう英語版 Windows 上で日本語を使うためのソフトを 
かぶせて売っている。蓋を閉めるととてもパソコンには 
見えないデザインで，なんと，蓋には録音•再生などの 
ボタンまでついている用意周到ぶり。そのまま，テープ 
レコーダーとして 使え まっせ，っ てこと だ。 

PHILOS は A 4 サイ ズの普通の カラー ノー ト パソコン 
だが，こちらも DSP を内蔵している。留守番電話にもで 
きるし， FAX / モデムにもなる。非常に面白い設計だ。 

QUADERNO なんて，あと CCD カメラがついて PHS に 
対応すれば，完璧だ。コードレステレビ電話対応バソコ 
ンになる。だってね，テレビ電話になっても（ほんとにな 
るのだろうか，って不安はある力”，コードレスホンの魅 
力には勝てないだろうから。 A 5 サイズの中にどこまでッ 
ー ルを埋め込めるか。追求してみる価値はある。 

そもそも，日本人の場合は テープレコーダーを 持って 
音声メモを取るなんて習慣がないからピンとこないかも 
しれない力 ? ，欧米では結構面白い存在になるのかもしれ 
ない。 

ロンドンへ行って思ったのは，みんなよく喋る，って 
こと。とにかく，よく 口を開く。パブへ行けば何話すこ 
とがあるの力 1 ，始終喋っているし，街を歩いていても 
「Excuse me 」 と 「Thank you 」 と 「 Sorry 」 のオンパレ 
ー ドだ 。人をかきわけて地下鉄から降りるときは 
「Excuse me 」 だし，ドアを開けて待っていてあげると 
「Thank youj だし。ウエイターもやたらとあいそよく 
話しかけてくる。 

もともと，音声伝達の文化なのだなあと思う。日本だ 
と結構目と目の挨拶だと力、，軽い会釈で済ましてしまい 
そうなことばかりだ。いちいち声を出すので疲れるが， 
旅行者にとっては非常に気持ちがいい。 

しかも，あいそが いい。 あの胡散臭いわざとらしい笑 
顔はどうすれば真似できるのか知りたいほどである。 

そんな文化だから， テープレコーダーに 音声メモを取 
ったり（晴海や幕張でも， テープレコーダー 片手に ブース 
を回って いる 欧米人をよく見かけた），マイクを内蔵した 
パソコンを 出したり （ Macintosh の PowerBook シリーズ 
も本体にマイクを内蔵している）するのだろう。もっと 
も，パソコンに 向かって音声メモを取って いる 人を見た 
ことはないから，いったい誰がどのようにマイクを使っ 
ている かはわからないが。 

日本だと，やはり，マイクより CCD カメラが喜ばれそ 
うだ。でもわからないな。人前で堂々と携帯電話を使う 
人も増えていることだし。携帯パソコンに向かって喋る 
っていう電話が違和感なく受け入れられる日がこないと 
も限らないのだ。通話をいちいちハードディスタに録音 
して言質を取られるような時代だけはきてほしくないも 
のなのだけどね。 






















シシはライオンだった 

「そんなことも知らないのお？ J なんて， 
他人についてはよく思う。 

テレビの対談番組のなかでとても高名な 
女性司会者が，「帰国子女っていうけど， 
男の子でもみんな『子女』になっちゃうの 
ネ。あれ，おもしろいわね」といっている 
のを聞いた。「え 一っ， 『子女』とは『むす 
ことむすめ』のことをいうのに，ほんとに 
この人は知らないのだろうか」と，私はし 
ばらく考えこんでしまった。 

それでは，そんな識者きどりの私が人か 
ら笑われることはないのだろうか。いや， 
そうはいかない。うまいぐあいに誰にもわ 
からなければまだいい力 5 ，わかってしまう 
こともやっぱりある。 

幼い人や十代の人たちが「そんなことも 
知らないのか J の対象にならないのは，ま 
だすごしてきた時間力 5 '短いからという当然 
の理由があるからで，勉強のためのじゆう 
ぶんな時間を送ってきたはずのオトナは， 

もう言い逃れはできない。 

トオルが中学生のころだったか，「お母 
さん，『シシフンジン』の『シシ』は『獅 
子 J でいいんだよね」と聞いた。私は「シ 
シフンジン」を頭のなかで漢字変換した。 
まちがえてはたいへんだ。「奮迅」はふる 
いたつことだけれど，「シシ J はライオン 
だったろうか。なんだかコツケイじゃない 
かなと急に思った。「ちがうんじゃない？ 
手足をふんばってがんばるから，『四肢奮 
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迅』でしょ」と答えた。びっくりしたトォ 
ルはすぐに国語辞典を調べて，苦笑いしな 
がら正解の『獅子奮迅』を示した。母親の 
あまりの迷答がショックだったのか，さす 
がに大笑いはしなかったが，こちらは消え 
入りたいほどだった。 

「そんなことも知らなかった」恥ずかしさ 
の量は，いままですごしてきた時間の長さ 
に正比例して自分に返ってくる。裏返しに 
洋服を着て外出し，それに気づくまでの時 
間が長ければ長いほど恥ずかしさが大きい 
のと似ている。できれば，このことを誰も 
知らなければ いいと 願う。「シシ奮迅」の 
一件に ついては 「誰にもいうな」とトオル 
に厳命したけれど，子供である自分のほう 
が百倍も恥ずかしくなるような話を口外す 
るわけがない。 

珍変換を生かす法 

国立国会図書館に所蔵されている明治期 
刊行図書(全16万冊)が，数年前，丸善と国 
立国会図書館によってマイクロフ イルム 化 
された。この「国立国会図書館所蔵明治期 
刊行図書マイクロ版集成」のために，丸善 
の企画 • 監修で索引用 CD - ROM がつくら 
れたのだが，そのなかに入カミスから書名， 
著者名，出版社名などのフリガナ部分の表 
記に誤りのあることがわかったという。 

5月30日付の日本経済新聞によると，ま 
ちがいの例はつぎのようなものだった。 

「出埃及記」は「シュツエジプトキ」とす 
べきところを「デアイオヨキ」。「伯多大帝 j 


は「ピョートルタイテイ」とするべきだが 
「ハクタダイテイ j 。 「弥児頓」は「ミルト 
ン j を「ヤジトン」。 

ほかにも，森鷗外の「西周伝」（ニシア 
マネデン）を「サイシュウデン」，「伽羅先 
代萩」（メイポクセンダイハギ）を「キヤラ 
センダイハギ」などとしており，研究者の 
指摘で，60件以上のミスが見つかったそう 
だ。国際的にも注目されている出版物に関 
することなので，関係者は対応に苦慮して 
いるとあった。 

誤って入力された読みかたは，なんだか 
少し不自然な気もする。「出埃及記」とい 
う文字を人が書名らしく読もうとするとき， 
「デアイオヨキ」なんて読むだろうか。あ 
るいは自動的に読み取るソフト があって機 
械的なカナ変換をしたが，そのあとの人為 
的なチェックがふじゅうぶんだったのだろ 
うか016万冊もの数の書籍をリスト化する 
ために コンピュータが 利用されないなんて 
考えられないから，なにかの機械的な処理 
力 5 ',ちょっとユーモラスなミスを生んでし 
まったにちがいない。とはいっても，古典 
や文献のタイトルのフリガナのまちがいは， 
文化遺産の尊厳にもかかわることだから， 
研究者のかたたちの緊張は当然だ。 

ところで明治時代に刊行された書籍とい 
うと，文字も表記法も百年前に使われてい 
たものであり，日本語ではあっても19世紀 
の国語である。専門家や〈わしい知識をも 
った人に.は常識である書名でも，ふつうに 
現代の文字や言葉のなかですごしている人 
にとって，「出埃及記」はほとんど外国語 
に近い。ことわざや熟語は長く受けつがれ 
ているものだから，「獅子奮迅」を正しく 
読み書きできないと笑われるが，「弥児頓 j 
を読めなくてもたぶん笑われない。 

一般的な知識をもったある人が「出埃及 
記」について調べる必要ができたとする。 
すでに耳から聞いてこの書名の読みかたを 
知っていればいいが，そうでないとしたら， 
まずなんとかしてこの表題を読まなければ 
ならない。そういうとき，自分の知る範囲， 
想像できる範囲でいろいろな読みかたをし 
てみるだろう。そのなかにはきっと，「デ 
アイオヨキ」や「シュツジンキュウキ」な 
んていうのもある。 

読みかたのわからない文字を読むときは 
知ってることを手がかりにする。これは高 






田任康さんの「漢ぺき君」の流儀である。 
なんとか暫定的に読みかたをきめて，とり 
あえずそれと同じ文字のある場所をさがし 
だすのだ。 

「出埃及記」も「伯多大帝」も，とてもス 
ラスラ読める書名とは思われないのだから， 
「デアイオ ヨキ」 や「ハクタダイテイ」も 
検索語の1つとして掲載しておいて，それ 
ぞれ正しい読みかたを併記しておけばいい 
のではないか。索引はさがしだすためのリ 
ストなのだから，誤^^でも見つけられるよ 
うなサービスがあってもいい。最終的に正 
確な資料やデータが得られることが索引の 
役割であるし，それには手段ができるだけ 
たくさんあるべきだ。高田さんの「漢ぺき 
君」には，1つの文字に対して幾通りもの 
検索語が用意されている。 


新 


しいキャンノ 


ンパス 


いくつかの辞典で「子女」の語義を調べ 
てみたら，「むすことむすめ」「こども」の 
ほかに「おんなの子」の意味もあり，辞書 
によっては「おんなの子」が第一義になっ 
ているものもあった。「士女」が「紳士， 
淑女」をさすように，「子女」は「子息と 
息女」の意味だけだろうと思っていた私も 
まちがっていた。なにか疑問をもって調べ 
るたびに，自分の知っていることがいかに 
少ないかよくわかる。 

トオルの学ぶ大学には，その帰国子女と 
呼ばれる人たちの在籍がとても多いらしい 
のだが，トオルの学科も50名ほどの定員の 


うち3分の1くらいが，帰国子女なのだそ 
ぅだ。 

先日トオルが，「お母さん，東京と三重 
を往復してたいへんだね，2つの文化圏で 
混乱しない？」と本気とも冗談ともつかな 
いようなことを聞いた。 

「クラスの帰国子女の子たちはネ，自分は 
いったい，いままでいた国の人間，アメリ 
力人，あるいはイギリス人なのか，日本人 


なのかって，つまりアイデンティティーと 
いったものに，深刻な不安を感じてるらし 

いよ」 

海外でたくさんの感化を受けながら成長 
期を送り，勉学と青春のまっただなかに国 
が変わる。それはどんな気持ちだろう。 

トオル自身が大学という新しい場を得た 
ことも，それなりに大きな変革のようだ。 



illustration : Kyoko Takazawa 


勉強の主体がはっ 
きりと自分になり， 

内容も方法も自分 
の意思と責任でき 
めることができる。 

いまそれが新鮮で 
あり，うれしくて 
たまらないのだそ 
ぅだ。 

「1年生から取っ 
ていい専門科目も 
あるし楽しいよ。 

外国人の先生で， 

日本語を話せるの 
に，はじめから終 
りまで英語しか使 
ってくれない先生 
がいてネ，そうい 
うときはシンドイ 
けどね」 

いろいろな国の先生も学生もいるし，帰 
国子女の友人たちもいるとなれば， トオル 
としては，いままでの都内の地方区からい 
きなり全国区，世界区のキャンパスになっ 
たわけだ。楽しさもさることながら，じつ 
はたくさんの カルチャーショックを 味わい 
つつ， ひそかに セルフコントロールを して 
いるのだろう。 

東西文化交流 

アイデンティティーの確立の悩みとはほ 
ど遠い私だが，2つの場所で交互に生活し 
ているための小さなトラブルはたくさんあ 
る。それはとても具体的だ。 

部屋の照明のスイッチや コンセントの あ 
りか。 FAX , コピー 機のとりあつかい。 
洗濯機，掃除機，電子レンジの操作。ぉ風 
呂のわかしかた。文具や書類，貴重品，印 
鑑，カギの保管場所。2つの場所にあるそ 
れらのものは，すべてがよく似ていてみん 
な少しずつちがう。 

けっこう大きなちがいもある0テレビの 
チャンネルの番号がぜんぶちがう。東京の 
1チャンネルは三重では2チャンネル。4 
は6，6は10，10は4，8だけは8なのが 
救いで，これはいまだに混乱のさなかだ。 

問題はチャンネルのナンバーだけのちが 
いではない。番組の編成が関西中心である 
ことだ。それはあたりまえだが，1つだけ 


不満なのはプロ野球の実況中継で，巨人戦 
が力ードによっては予備放送にまわること 
だ。巨人一阪神戦は放送されるけれど，巨 
人一横浜戦と同時に阪神一中日戦があると， 
テレビ，ラジオとも阪神一中日戦だけにな 
る。試合が西寄りか東寄りかで微妙に変わ 
るので，これがいちばんコタェる。 

おもしろいのは，双方で同じ新聞を購読 
しているために，同一の特集記事などを揭 
載時期や紙面の編集を変えてふたたび目に 
することだ。すぎ去った時間がくりかえさ 
れているようなふしぎな気がする。また， 

2つの土地の生活感のちがいが最もはっき 
りとあらわれるのは読者の投稿欄で，とて 
も興味深い。 

こうしてみると，いちばん変動のないの 
は，やはりパソコンということになるのだ 
ろう力 1 。両方の場所で，同じソフトを使っ 
てしごとをしたり絵を描いたりできる。同 
じ機種が双方に侍機してくれているのはあ 
りがたい。パソコン通信のおかげはやはり 
大きく，原稿や情報のやりとりができるの 
で，どこで生活しているかという条件はあ 
まり意識のうちにない。 

そしてもう1つ，かならず新しい土地で 
パソコンの プロ フェツシヨナルに 出会うこ 
とだ。とうとう，数日ちゅうにわが家にも 
PC 互換機と WINDOWS がやってくること 
になった。 
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NEW PRODUCTS 


ブリンタ 

VP- 4000 

セイコーエプソン 


タトプリンタ 「 VP - 4000」を発売した。 

本機はネットワーク環境を重視した機能 
が装備されている。まず，拡張スロットに 
オプションのネツトワーク用インタフェイ 
スカードを装着することにより，ネットワ 
ーク環境に対応し，パソコンによるプリン 
タ サーバの 必要がない。そして，最大3種 
類（オプションインタフェイス装着時）のハ。 
ソコンとのプリンタ共有環境を実現する。 
また，プリンタ側で行っていた各種の設定 
をパソコン側から設定できるリモート設定 
機能を装備している。 

ほかにも，フォントには漢字が明朝とゴ 
シック，英数カナは2書体を内蔵。カラー 
印字もカラーカートリッジリボンの装着に 
より行える。印字速度は高速印字で1秒間 
に漢字160文字の印字が可能。 

給紙方式は水平ローディング方式を採用 
し，単票用紙や連続紙だけでなく，複写伝 
票〖オリジナル+ 5枚の複写が可能）や封筒 
などの多様な用紙への印刷が可能。また， 
単票紙上端 4.2 mm から下输 4.2 mm までの 
印字ができるようになった。 
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価格は228,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424(99)7133， 06(399)1115 

プ II ンタ 

BJ-220JCH/JSH 

キヤノン 


キヤノンはバブルジェットプリンタ 「BJ 
-220 JCII 」「 BJ - 220 JSII 」 を発売した。 

「 BJ -220 JCII 」 は写真やイラストなどの連 
続階調の画像を出力するときに効果的なグ 
レイスケールに 対応している。 スムー ジン 
グ機能により，ビットマップフォントでも 
4倍角の文字のなめらかな印字が可能にな 
った。解像度は 360 dpi 。 印字速度は3種類あ 
り ， HS (ハイス ピード）モードで1秒間に英 
数カナ248文字，漢字165文字の印字速度を 
実現している。フォントは漢字が明朝，ゴ 
シック，行書の3書体，英数カナでは合計 
6書体を内蔵0インタフヱイスには パラ レ 
ルとシリアルを1 つずつ 搭載し，自動切り 
替え機能によって2種類のバソコンでの利 
用が可能0また，エミュレーションモード 
として， BJ ， VP -1700, PC-PR モードの3 
種類をサポートしている。印刷用紙は官製 
ハガキから A 3までの大きさに対応し ， A 
4 /B 4で100枚 ， A 3で50枚，官製ハガキ 
で40枚まで連続給紙が可能なオートシート 
フイーダを内蔵。 


「 BJ -220 JSII 」 では 「 BJ -220 JCII 」 の機能 
に加え，明朝，ゴシック，行書の3書体の 
スケーラブルフオントを内蔵している（た 
だし， PC - PR モードおよび Windows 3 • 1に 
て使用可能)。 

大きさは,両機ともに 428 mm (幅 ） x 209 mm 
(奥行） X 201 mm (高さ）で，重さが約 3.5 kg 
となっている。 

価格は 「 BJ -220 JSII 」 が89,800円で 「 B ] 
-220 JCII 」 力 5 '69,800円（ともに税別)。 

く問い合わせ先〉 

キヤノン販売 ㈱ Q 03 (3455) 9544 

3. 5インチ光磁気ディスク 

CS-M230PA 



コパルは 3. 5インチ光磁気ディスタ 「 CS - 
M 230 PA 」 を発売した。 

主な仕様は以下のとぉり。 

記憶容量： 128/230 M バイト 
ディスク回転数： 3,600 rpm 
平均シーク速度： 35 ms 
バッファ容量： 237 K バイト 
また，インタフェイスには SCSI を採用。 
ディスク挿入時も前面の扉が閉まる防塵設 
計が施され，エアフィルタの必要もなく， 
メンテナンスは不要。本体は縦置き，横置 
きが自由に選べる。 

価格は148,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ コパル S 03 (3558) 3582 












3.5 インチ光磁気ディスク 

MO-230 

ユニバーサル 


MO-230 



ユニバーサルは 3. 5インチ光磁気デイス 

ク 「 MO -230」 を発売した。 

主な仕様は以下のとぉり。 

記憶容量： 128/230 M バイト 
デイスク回転数： 4,200 rpm 
平均シーク速度： 28 ms 

(230 M バイト使用時） 
バッファ容量： 256 K バイト 

(オプションで 1 M バイト対応可） 
また，インタフェイスは SCSI を採用。レ 
ンズクリーニングやエアフイルタなどのメ 
ンテナンスは不要。 

価格は138,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

ユニバーサル ㈱ Q 06 (354) 7301 

3. 5インチ光磁気ディスク 

SP-230MO 



ジェフは 3. 5インチ光磁気デイスタ 「 SP - 
230 MO 」 を発売した。 

主な仕様は以下のとおり。 

記憶容量： 128/230 M バイト 
デイスク回転数： 3,600 rpm 
平均シーク速度： 35 ms 
バッファ容量： 256 K バイト 


また，インタフェイスには SCSI を採用し 
ている。メンテナンスはエアフイルタを必 
要としない防塵設計により不要。 

価格は148,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ジヱフ ©06(336)5901 

英和 • 和英電子辞書 

D 卜 2000 

カシオ計算機 



D 卜 2000 


カシオ計算機はカードサイズの英和•和 
英電子辞書 「 DI - 2000」を発売した。 

同機は英和辞典機能!：してニューセンチ 
ュリー英和辞典から約47,500語を収録。和 
英辞典機能は，新クラウン和英辞典から約 
31，000語を収録している。使用方法は訳し 
たい単語を入力して， OK ボタンを押すだ 
けで単語とその訳を表示してくれる。 

ほかにも，150人分の電話番号が記憶でき 
る漢字電話帳機能や電話番号などのデータ 
をノぐスワードで 守る シークレット 機能，独 
立メモリつき10桁計算機能などが装備され 
ている。 

価格は12,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003 (3347) 4811 

ラベル印刷機 

KL-800/KL-810 

カシオ計算機 



カシオ計算機は家庭用ラベル印刷機2機 
種 「 KL -800」「 KL -810」 を発売した。 

同機はビデオカセットのタイ トルラベル 


などを画面の指示に従って作成していく。 
主な特長としては，家庭でよ〈使うと思わ 
れる ラベルのフォーマツ ト38 種類を内蔵。 
印字書体は見やすさを考慮してゴシツク体 
を採用。文字以外では， フレーム 印刷機能 
により， ラベルの 周囲に多彩な装飾が可能。 
また， モンタージュの 要領で似顔絵を作成 
し， ラベルに 印刷することができ，最大20 
個まで登録できる。 

ほ力、にも，レイアウト表示機能により， 
印刷イメー ジの確認ができる。ジャストフ 
ィツト印刷機能により，行数に合わせて文 
字サイズや印刷モード（標準/縮小）を自動 
的に設定して印刷を行ってくれる。印字解 
像度は 200 dpi で，印字するためのテープカ 
ートリツジは74種類用意されている。 

「 KL -800」 はキーの配列が50音順で ， 「KL 
-810」は JIS 準拠になっている。 

価格はどちらも18,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ S 03 (3347) 4811 


BOOK 


最新 MO DATA 制髓 

麵編/実践編 
麵音銳 



東亜音楽社は『最新 MIDI DATA 制作術 
基礎編』『最新 MIDI DATA 制作術実践 
編』を発売した。 

同書は MIDI データを制作するうえでの 
ポイントを SC -55 とレコンポーザ ( PC -9801 
用）を使って解説していく。 

基礎編では音楽の基礎から 耳コピーの 方 
法， ミキシング， エフェクトなどについて 
ふれている。 

実践編は，リズムパターンや入力のテク 
ニック，コード，アレンジ技法など0 
価格はどちらも3,000円(税込)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 東亜音楽年： Q 03 (3260) 6271 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。照りつ 
ける日差しが眩しい今日この頃， 
暦のうえでは秋ですが，まだまだ 
暑さは続きそうです。体のために 
もしっかり睡眠をとりましょう。 
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ASAHI パソコン 

ASCII アスキー朝日新閒社 
コンブティーク角川窨店 
C MAGAZINE ソフトバンク 
電犟王主婦の友社 
PIXEL 図形処理情報センター 
マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

「WINDOWS WORLD Expo/Tokyo」 の模様や，相次ぐパソ 
コン通信訴訟の話題など。——編集部， ASAHI パソコン, 
7. 15号， 8-1Ipp. 

► NEWS&VIEWS 

ピーター. ガブリエルの「エクスプローラ |」 の 内容 
から，音楽と CD-ROM ビジネスの可能性を探る。——鍛治 
信太郎， ASAHI パソコン， 7* 15号， I2-I5pp. 

►便利な小道具で四角いパソコンを丸く使う 
バソコンの周辺にある便利なグッズを紹介する。ディ 
スブレイフィルタや変わりダネマウスなど。——西田宗 
千佳， ASAHI パソコン， 7. 15号， Il6-I2lpp. 

►機械用言博物館13 

今回はメディア関連の用語について解説する。「初期化 
する j 「フォーマットする j など。——荻窪圭， ASAHI パ 
ソコン， 7. 15号，124- 125pp. 

► GO! GO! 未来のゲームクリエイター 

ゲーム作家養成学校の紹介や現役生徒へのィンタビュ 
一など。——編集部， LOGIN, 14号，123- 143pp. 

► THE NEWS FILE 

r WINDOWS WORLD Expo/Tokyo 」のレポート，音声入力 
型カーナビゲー シ ョンの紹介，手塚治虫記念館開館の二 
ュースなど。 ——編集部， LOGIN, 14号， I44-I5lpp. 

► PowerPC とはなんだ？ 

RISC の始まリや 「PowerPC」 とはどんなものかを解説す 

る。-編集部， LOGIN, 14号,182- 185pp. 

►架想楽園へ行こう Ver2.02 
次世代ゲーム機の メーカーが なにを考え，どういう戦 
略をもって取り組んでいるのかをチェックする。——中 
田宏之， LOGIN, 14号，186- 189pp. 

► くねくね科学探検 

鹿野司が人間と環境のインタフェイスについて語る。 
——鹿野司， LOGIN, 14号，196- 197pp. 

►モービル•コンピューティングとマルチメディア 
「ビジネスショウ 1 94」の模様をレポート。携帯情報辦 
末とマルチメディアマシンにスポットを当てる。——編 
集部，コンブティーク，8月号， Il4-ll7pp. 

► ’94東京おもちゃショー徹底紹介!！ 

p 94 東京おもちゃショー」のレポート。次世代ゲーム機 
を中心に気になる最新のおもちゃを紹介する。——編集 
部，コンブティーク，8月号，124- 129pp. 

► NEWS COLLECTORS 

アメリカで来年春に発売と噂される任天堂32ビット機, 
コードネーム （？）「VRj に関する情報など。——電犟 
王，8月号， 20-23pp. 

►任天堂次世代機ついに正式発表！ 

任天堂の次世代ゲーム機 「ULTRA64」 の情報を紹介。 
「CESj などのレポート，各社の次世代ゲーム機に関する 
最新情報。——編集部，電擎王，8月号， 26-4Ipp. 

► DENGEKI SUPER HIT CHART 

コンシューマ，パソコン，アーケードのゲームの販売 
動向をデータをもとに分析。推定売上本数まではじきだ 
す。——編集部，電拏王，8月号， 96-103pp. 

►木製 ジェットコースターのひ • み•つ 

よみうりランドの「ホワイトキ ャニ オン」の取材をと 
おして木製ジェットコースターの秘密を探る。——編集 
部，電擎王，8月号，132- 135pp. 

►真脱武術体系 

実在の武術を取り上げて，その技術や歴史，達人の逸 
話などを聞く。語り手はコミック「幸児 j の原作者，松 
田隆智氏。——編集部，電擊王，8月号， I44-I45pp. 
►マルチメディア*パソコンでテレビ&ビデオを観る！ 
TV チューナー内蔵パソコンを機種ごとに紹介する。ま 
た，「ビデオ PC for X680x0j 「 ReelMagic 」 などのビデオ CD 
を観るための製品も紹介する。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine, 8 月号， 35-46pp. 

► CD-ROM からはじめるマルチメディア第3回 
今回のテーマは，3倍速と2倍速のドライブの差につ 

いて。動作時間の測定をもとに，3倍速ドライブのメリ 
ットはどこにあるかを考える。——吉岡哲也，マイコン 
BASIC Magazine, 8月号， 56-57pp. 


►新ハード情報局 

次世代ゲーム機の現在のソフト開発状況をレポートす 
る。——山下章，マイコン BASIC Magazine, 8月号，147 
-150pp. 

► Arcade Game Graffiti 第 6 回 

1980年のアーケードゲームの動きを振り返る。今回は 
「パックマン」。 オリジナル，続編，コピー製品などをず 
らりと紹介。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 8 
月号，164- 167pp. 

► ’94東京おもちゃショ ーREPORT 

今年の目玉は次世代ゲーム機の展示。これらを中心に， 

会場の様子をレポートする。-中村京子，マイコン 

BASIC Magazine, 8月号, 168-17Ipp. 

►ハイテク幼稚園 

「キッズコンピュータ」と呼ばれる子供向けハイテクマ 
シンを紹介する。セガの開発者のインタビューもある。 
——編集部， LOGIN, 15号，182- 185pp. 

►世界のコンピューター君 

普通の人には縁のない最先端のマシンを紹介する企画。 
今回は，「ジュラシック•パーク」で活躍したグラフィッ 
クワークステーション， INDY の素顔に迫る。——編集 
部， LOGIN, 15号， 200-203pp. 

► くねくね科学探検 

木星への巨大彗星激突。この彗星と日本の天文界につ 
いて紹介する。——鹿野司， LOGIN, 15号， 204-205pp. 

► NEWS&VIEWS 

ワールドカッ プサ ッカーの 円滑な運営を支える情報 シ 
ステムについて 取材する。——長原匡史， ASAHI パソコ 
ン， 8 •丨号， 12-17pp. 

►カラー•インクジェットプリンタ3機種5番勝負 
「BJC-600J」 r DeskJet560Jj「MJ-700V2C」 の3機種を速 
度や画質，機能など5つの視点から比較する。——斉藤 
幾郎など， ASAHI パソコン, 8.1 号， 20-3Ipp. 

►機械用言博物館14 

「開く」という用語を取り上げ，主にデータの ロード， 
セーブに関する説明を行う。——荻窪圭， ASAHI バソコ 
ン， 8.1 号，128- 129pp. 

►最新パソコン•ガイド 

過去の PC-980I シリーズと最新機種とで処理能力を比 
較する。ほかに 「PS/V Vision」「Performa575j などの新 
機種を紹介。一編集部， I/O, 8月号， 27-42pp. 

^ MultiMedia Watching 8 

今回はマルチメディアターミナルによる通信を考える。 
——奧野雅之， I/O, 8月号，129- 132pp. 

►特集丨夏の新製品戦線 

目的別，マシンの性格別に新製品をまとめて紹介する。 
——編集部， ASCII, 8月号, 26卜 292pp. 

►特集II “Chicago" のこと全部教えます Parti 
「Chicago』 について得られた情報を逐次レポート。今回 
は Windows3.l からよくなる点について紹介する。——編 
集部， ASCII, 8月号，30卜3 16pp. 

►魅惑のニュー テクノロジー 

「Enhanced IDE」「EPP」 という拡張規格を取り上げ，解 
説する。——編集部， ASCII, 8月号， 354-359pp. 

► INTERC00LED 

コンシューマゲーム機のレポート。 NEC の 「PC-FXj の 
全貌や 3D0 新作ソフ ト 紹介など。——編集部， ASCII, 8 
月号， 366-369pp. 

►新科学対話第8回 

東京大学社会情報研究所の水越伸氏を迎え，「情報テク 
ノロジーの将来予測とその結果」について語る。——編 
集部， ASCII, 8月号， 374-380pp. 

►スペシャルインタビュー 16 

日本で最初の電卓の開発に関わつたシャープ副社長， 

浅田篤氏にそのエピソードを聞く。一遠藤諭， ASCII, 

8月号, 404-409pp. 

►稀代もののけ考 

海外のおかしなグッズを紹介する。オーディオお掃除 
用バキュームノズル，潜水艦ラジコンなど。——バカパ 
パ， ASCII, 8月号， 438-439pp. 

►特集プリンタ新製品カラー•スピード徹底比較 
プリ ン タの選択のポイントや新機種の パフォーマンス 

を比較する。-編集部， My Computer Magazine, 8月 

号， 7-20pp. 
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►光磁気ディスクの勧め （ I ) 

MO の全般的な概論について説明する。メディアの特長 

など。-佐田守弘 ， My Computer Magazine , 8月号， 

59-63 pp . 

►パソコン研究室 

M 0 ディスクの仕組み.構造と使い方を解説する。—— 
編集部 ， My Computer Magazine , 8月号,135- 139 pp . 

► ビジネスマンのための情報管理術 
r PI -4000 j 「 P 卜4000 FXj を取り上げ，インクワープロ機 
能， FAX による送受信などの新機能を解説。——塚田洋 
一， My Computer Magazine , 8月号，140- 143 pp . 

MZ シリーズ 

MZ - 25011 ( BASIC - M 25) 

► BW 

砂漠にまき散らしたフロッビーを回収する。——アダ 
モ，マイコン BASIC Magazine , 8月号， 89-9 Ipp . 

XI turbo/z 

xt シリーズ 

►トトカルチヨ FIGHTERS 

パンチとキックで戦うキャラクター格鬪対戦ゲーム。 
——石井一鑑，マイコン BASIC Magazine , 8月号，109- 

110 pp . 

X68000 

► NEWS 0 FT 

TAKERU 名作文庫ソフトシリーズ第2弾を紹介。「三 國 
志 llj などが X 68000 用に続々登場。ほかに新作ソフト情 
報。-編集部， LOGIN , 14号， 6-25 pp . 

► X 68 新 M 

「餓狼伝説 SPECIAL 」 の情報，「ビデオ PC for X 680 x 0」 の 
紹介など。今回が最終回。一編集部， LOGIN , 14号，164 
-165 pp . 

► S . S . express 

「餓狼伝説 SPECIAL 」 や「雀神クェスト」など X 68000 を含 
めた各機種用の新作を紹介。"一編集部，コンブティー 
ク，8月号, 23-44 pp . 

► How To Win 

ゲーム内容や攻略法を紹介。 X 68000 用には「スーバー 
リアル麻雀 PIVj など。——編集部，コンブティーク，8 
月号， 51 -89 pp . 

►電擎王全ゲームインデックス 
各機種のゲームデータと情報コーナー。 X 68000 版「宝 
魔ハンターライム最終回」など。一編集部，電荦王， 

8月号， 6-7 pp . 

►新作王 

8月以降に発売されるゲームを中心とした情報コーナ 
一。 X 68000 版 「レッ スルエンジェルス3 j など。——編 
集部，電擎王，8月号，167- 185 pp . 

► SCR 0 PE 

ロープを使ったスクロールアクションゲーム。——仁 
井内明，マイコン BASIC Magazine , 8月号， II 1-113 pp . 
►勝利の祝砲 

2人で戦うタンクバトルゲーム。——酒井健児，マイ 
コン BASIC Magazine , 8月号，1 14-116 pp . 

► TYQ 

あなたの不得意なキーを集中的に訓練する，タイプ練 
習ブログラム。——西井利明，マイコン BASIC Maga 
zine , 8月号，1 17-119 pp . 

►同人野郎 

同人ソフトを紹介する。通販申込先つき。 X 68000 はシ 
ユーティングゲーム r XADLAKj ほか4作。——安部理一 
郎，マイコン BASIC Magazine ， 8月号，194- 195 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 6 B 000 用 r スーパマ スト II 」移植決定のニ ユースな 
ど。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 8月号，別 
冊卜 39 pp . 

► NEWS 0 FT 

r 餓狼伝説スペシャル j などの新作ゲームソフト情報。 
—編集部， LOGIN , 15号， IO -25 pp . 


► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたソフトを紹介する。 
X 68000 用 「 SXCDP . Xj 「 FSXPATCH.Xj など。——編集 
部， ASCII , 8月号, 482-487 pp . 

►なんでも Q&A 

r MUSIC SX -68 K 」 で斜めビームを入力する方法など 
X 68000 に関する質問に答える。——編集部 ， My Computer 
Magazine , 8月号，18卜 182 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第|〇回 

今回は 「 SX-WINDOW ver .3 .lj と 「 SX - WIND 0 W 開発キ 
ット用ツール集 j の試用レボートを行う。——吉野智 
興 ， C MAGAZINE , 8月号，129- 134 pp . 


►シャープ X グループ 

「 SX-WINDOW ver 3.1」に付属するシャーペンの外部コ 
マンドについて解説する。——編集部 ， C MAGAZINE , 8 
月号. I 52 p . 

ポケコン 

PC - E 500 
►クイズケイバ 

5人の解答者のなかから誰が正解するかを当てるクイ 
ズゲーム。——命かけます授業中の兄，マイコン BASIC 
Magazine , 8月号， I 20- I 2 lpp . 


新刊害案内 



電視遊戯時代 
テレビゲームの 現在 
テレビゲーム•ミュージアム 
• プロジェクト編 


803(3221)3520 
B 5 判 207ページ 


4,980円(税込) 

1988年に UPU から出た「電視遊戯大全」というで 
かい本があった。本書はその続編だと考えていい 
だろう。しかし，丨冊の本としてちゃんと独立し 
ているし，現在の技術，視点から電視遊戯を見直 
してみた，という観点で捉えれば，「電視遊戯大全」 


をリプレースするものと考えてもよい。それが「電 


視遊戯時代 j である。 

副題は「テレビゲームの現在」で，これはあら 
ゆる角度からテレビゲームを追究した本。我々は 


黎明期からテレビゲームで仮想世界を楽しんでき 


たのだ，いまさらマルチメディアなんて企業の人 


たちが大騒ぎしたってなんてことないのさ，とい 


う感じ。そういった，テレビゲーム黎明期から現 
在まで，そのまっただなかで揉まれ，育ってきた 
人たち,によ る， 「そろそろ一度テレビゲームについ 
て整理してみようか j という本なのである。原則 
として見開き丨単位とし，テレビゲームの歴史， 
1993年の現状（このバソコンゲームのページはか 
なり甘い），テレビゲームからマルチメディアへ移 
るとすればどんな流れになるのか，テーマ別に探 
ってみるエッセイ，テレビゲーム論やインタビュ 
一，そして，「電視遊戯大賞1994」で構成されてい 
る。見開き単位だからパラパラと眺めてもいいし, 
図版も豊富だから，資料的価値もある。ネタの幅 
も広く，エッセイの詰まった第3章では，さまざ 
まな人たちが，情報ハイウェイ，ゲームにおける 
スターキャラクターの意味，メガデモ，「シムもの j 
の功罪，ゲームミニコミなどなどについて述べて 
いる。 

高い本だけれども，カラフルだし，レイアウト 
も凝っているし，なかなかよい。ただ，パソコン 
ゲームについての言及が甘い点が気になる。家庭 
用ゲーム機のゲームの多くはパソコンゲームに源 
流を求めているのだから。 

ちなみに，電視遊戯大賞1994は「バーチャファ 
イター」である。 （ K ) 




最新パソコン技術大系 
日経バイト編 
日経 BP 社刊 
四六判 408ページ 
3,800円(税込） 
パソコンの世界は日進月歩，いや秒進分歩とも 
いわれる。そうするといままで耳なれなかった言 
葉が雑誌のなかにもあふれてくる。 

本書ではパソコンの各種専門用語について解説 
していく。内容は，ハードウエア，周辺装置， 
OS , LAN , 資料の5部構成で，それぞれいくつかの 
章に分けて，より詳しく述べている。 

パソコン雑誌を読んでもわからないことが多か 
ったり，現在のパソコン技術がどんなレベルにあ 
るのか知りたい人は読んでみるといいだろう。た 
だ，いまこの瞬間にも新しい技術は生まれている 
のだが。 




実戦的お天気入門 
阿施光南著 
山海堂刊 
003 ( 3816)1617 
四六判 190ページ 


1,800円（税込） 

誰しも，天気予報を試みたことがあるだろう。 
ただ，「高気圧がこのあたりにあるから明日は哨れ 
かな？」この程度ではないだろうか。では，なぜ 


高気圧があると唷れるのだろうか？ 


本書ではいろいろな角度から天気を見つめ，わ 
かりやすく解説していく。主な内容は，天気のメ 
カニズムに関する基礎知識から気象情報を活用す 
るための常識，経験と科学の常識，アウトドアの 
体験などから学ぶ気象変化の読み方などである。 

パソコンを離れてたまには外に出よう，と思つ 
たときに雨ではちょっとつまらない。そんなこと 


にならないために少し勉強してみては。 
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6 月号 47 ページの「インタレー 
スの謎 j の最初に 「 SX-WIN 
DOW の隠しオプション - G を 
- j といラー文があったので素直に， 
SXWIN -G 


を実行したところ，画面が 512 X 512 モード 
になってしまいました。 G の後ろにそれら 
しい数字をつけてみたのですか' 元に戻り 
ません。画面を初期化する方法を教えてく 
北海道加藤英輝 
SXWIN . X の起動オプシヨン G 
は SX - WINDOW で使用する画 
面モードを指定するためのもの 

です。 

ここで指定された パラメータは SX - 
WINDOW 起動時に SRAM に登録されま 
すので，次からオプションなしで起動した 
ときにはそのとき指定した値が参照される 
ようになります。ですから間違った値を与 
えると少しやっかいなことになるのです。 

- G で指定する値は IOCS コール 
CRTMOD に与える パラメータを 基本とし 
ており，概ね表1のような仕様になってい 
ます。この基本数値に32 を 加えると， SX - 
WINDOW の実画面モードとなり画面スタ 
ロールが できるようになります。 

ですから一般的な使用状態の場合は， 


ださい。 


SXWIN - G 16 


ないしは， 

SXWIN - G 48 


表 1 SXWIN-G のパラメータ 


G の値 

ドット数 

色数 

周波数 

0 

512X512 

16 

31kHz 

1 

512X512 

16 

15kHz 

2 

256X256 

16 

31kHz 

3 

256X256 

16 

15kHz 

4 

512X512 

16 

31kHz 

5 

512X512 

16 

15kHz 

6 

256X256 

16 

31kHz 

7 

25GX256 

16 

15kHz 

8 

512X512 

256 

31kHz 

9 

512X512 

256 

15kHz 

10 

256X256 

256 

31kHz 

11 

256X256 

256 

15kHz 

12 

512X512 

65536 

31kHz 

13 

512X512 

65536 

15kHz 

14 

256X256 

65536 

31kHz 

15 

256X256 

65536 

15kHz 

16 

768X512 

16 

31kHz 

17 

1024X424 

16 

24kHz 

18 

1024X848 

16 

24kHz 


それぞれ+ 32で実画面モードとなる 


236 Oh!X 1994.9. 


で一度起動してから終了し，次回からは単 
に， 

SXWIN 

で立ち上げるようにしてください。 

6月号の記事で指していたのは - G 18 あ 
たりのことですが0 24 kHz インタレースモ 
ードを使用したモードなどが指定できます 
が，ちらっきも大きいので最近は使う人も 
いないみたいです。 

8月号に石上連也氏のアクセラ 
レータのベンチマークテスト結 
果が載っていましたが，私が考 
えるに，68030は68000に比べて命令が2 , 

3倍速かったと思います。クロックが20 
MHz と2倍になっているのだからメモリ 
アクセスが16ビットで遅くなっているとし 
ても，キャッシュなしで4倍程度の速度が 
出るような気がしますが，ベンチマークテ 
ストでは数％しか速くなっていません〇ど 
うしてでしょうか。滋賀県西尾幸造 
レジスタ間の演算だけならとも 
かく，16ビットバス時の68030 
では所定の性能は発揮できませ 
ん〇 

68030のマニュアルで命令実行速度関係 
の表を見ると，そこには「 I キャッシュケ 
ース」「ノーキャッシュケース」という表記 
があります。これは「命令キャッシュがヒ 
ットするかどうか」ということですが，キ 
ャッシュ動作しているかどうかは命令自体 
の実行時間にも多少の影響を与えます。さ 
らにキャッシュはメモリウェイトの回避に 
っながりますから，当然プログラムの実行 
時間も変わってきます。 

ちなみに，今月号の X 68030 D ’ ash の記事 
中の ベンチマークテス トでは データ キャッ 
シュが動作するバージョンの結果が記載さ 
れていますので参考にしてください（まだ 
遅いけど）。 

さらに但し書きを見ると，すべての項目 
にっいて逐一「すべての実行時間データは 
2クロックのリードおよびライトを想定し 
ています」という表記があります。68030で 
は最短クロックサイクルは同期バス時に2 
クロック，非同期バス時に3クロックです。 
X 68030 は同期バスでメモリが接続されて 
いますが，このアクセラレータではもちろ 
ん非同期バス接続です。ほかにも「すべて 
のオペランドはロングワードに整列してい 
る」 とか「すべてのバスサイクルに対して 


必要な変換はアドレス変換キャッシュに存 
在している」という条件が示されています。 

肝心の命令の実行時間自体ですが，68030 
のマニュアルでは実行時間と命令フヱッチ 
時間とアドレス計算時間は別にまとめてあ 
ったり，68000のマニュアルとは少し見方も 
違ってきますので気をつけてください。 

68000関連の機械語命令でもっとも多用 
されるであろう MOVE 命令で見ると，レジ 
スタから （ An ) への転送は3クロックで. 
うち1クロックは削られる可能性がありま 
す（キャッシュは影響-しない）〇 68000の場 
合はワードサイズ時に8クロック，ロング 
ワード時に12クロックです。 

逆に （ An ) から データ レジスタへの転送 
だと，68030の場合，フェッチ3クロック+ 
実行2クロックの5クロックで，可能性は 
低いのですが1クロック削られることもあ 
ります。68000は先ほどと同じクロック数で 
す。こういったものを見ると命令 レベルで 
2〜4倍というのは必ずしも間違いではあ 
りませんが，これも32ビットバス時の値で 
す。16ビットバス接続だと16ビットずつ2 
回に分けてアクセスして32ビットデータを 
作りますので1メモリアクセスサイクル 
(非同期バス時3クロック）以上の遅れが加 
算されてきます。 

プログラムやキャッシュの効き具合など 
にもよりますが，一般に，68030が16ビット 
バスで接続された場合，同クロックの68000 
と同程度というのが定説になっています。 

8月号の時点のボードではデータキャッ 
シュは使用できないので，この点ではかな 
り不利になっています。加えて，本文中に 
も説明があったとおり， DTACK 先出しの 
不備で1クロック，その他の処理でもう1 
クロック近く余分なウェイトが入るように 
なっています。 

では68030にするメリットはというと，ま 
ず，高クロックに対応しているということ， 
コプロセッサが接続できるということにあ 
ります（乗除算の拡張やシフトの高速化と 
いった命令 レベルでの メリットも多少はあ 
りますが)。 

ちなみに， DTACK の先出しを禁止した 
状態での X 68000 ノーマル機の数値も書い 
てありましたのでそれと比べてみましよう。 
すると 20 MHz キャッシュなしだと約33% 
速くなっていることがわかります。キャッ 
シュが効けば16ビットバスのためにボトル 
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ネックになって いる メモリアクセスが 減る 
ことになり，格段に速度は変わってくるは 
ずですので，この33%という数値は最悪時 
のパフ オーマンスを 示して いる と見ても い 
いでしょう（普通はキャッシュを入れて使 
ぅ 

石上版アクセラレータは， コスト 的に見 
て 30 MHz 動作が妥当ではないかというふ 
うに進めていますので，最終的に X 68000 ノ 
ーマル機の3，4倍程度の速度になると思 
われます。 

一般に32ビットマシンの命令実行時間は 
素直には決まりまゼん。ウェイトやパイプ 
ラインの流れによって変動してくるからで 
す。マニュアルに記戟してあるものは，32 
ビット同期バス接続でキャッシュが当たっ 
たときを規準にしています。メモリウェイ 
卜時のパフオーマンスなどは別に複雑な計 
算法が示されていますが，ウェイトがひと 
つ入るだけでもかなりパフオーマンスは低 
下します。いずれにせよ，32ビットバス接 
続されていないと所定の性能は発揮できな 
いのです。 

以前，1991年1月号の付録ディ 
スク「謹賀新年 PRO -68 K 」 のな 
かに入っていた Z ’ s - EX なんで 
すけど，やっぱり私も「未登録の割り込み」 
となって動作しませんでした。 Z’sSTAFF 
はジョイスティックのプロテクタが付いた 
やつなのですが，どうか動作させる方法が 
あったら教えてください 0 Human 68 k は 
ver .2.01, FLOAT も ve 「.2 とか付録のとかを 
試してみました。 群馬県関口 孝紀 
ソフトはできるだけ最新版を使 
ってほしいところですが，とり 
あえず，可能性のありそうなと 
ころから解説してみましょう。 

関门さんがお持ちのものは，プロテクト 
モジュールつきの Z ’ sSTAFF というと，こ 
れは ver .1.0 の初期版ということになりま 
すね。 

Z ’ s-EX を Z’sSTAFF の ver . 1で動かす 
場合には，あらかじめグラフィック画面が 
初期化されている必要があります。これを 
行わない場合には「未登録の割り込み」が 
出てくるはずです。そこでまず， 
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を実行したうえで， Z ’ s - EX を動かしてくだ 

さい。 

Z ’ sSTAFF ではなんらかのシステム エラ 




一が発生した場合はすべて「未登録の割り 
込み」として表示されるので，これ以外の 
理_で起動に失敗しているときには十分な 
対処ができません 0 Z ’ s - EX の ver . 2以降で 
は多少の対策もしてありますので，とりあ 
えず，メモリを十分に空けて試してみてそ 
れでも駄目だったら新しいバージヨンに換 
えてください。 



8月号の 「 XsimmVI 」 の紹介記 
事で「 Compact ユーザーで数値 
演算プロセッサが使えないのが 


痛いかもしれない」と書いてありましたが, 
これはどういうことですか。もしかして 
Compact 以外は数値演算プロセッサが使 
えなくとも痛くないということですか。 


宮城県柳田正幸 


_ 


これは X 68000 XVI と X 68000 
CompactXVI の増設 RAM ボー 
ドの仕様が違うことに起因する 
問題のことをいっているのですが，少し表 
現が悪かったようです。 

もともとの X 68000 XVI の内蔵用増設メ 
モリボードにはメモリ 2 M バイト，増設メモ 
リコネクタ X 2， IOCS 用 ROM ソケットが 


装備されていますが， X 68000 CompactXVI 
用のものでは，メモリ 2 M バイト，増設メモ 
リコネクタ x 2， IOCS 用 ROM ソケット，数 
値演算プロセッサソケットが装備されてい 


ます0 


要するに， X 68000 XVI では本体基板上に 
設置されていた数値演算プロセツサソケツ 
卜が増設メモリボード上に載っかったとい 
うことです。 

この純正メモリボードというのは，実は 
機能としては単なるメモリボードではなか 
ったわけですが， XsimmVI は純粋なメモ 
リボードとなっています。よって， X 68000 


CompactXVI で XsimmVI を使うと数値演 
算プロセッサを内蔵できない，ということ 
になるわけです。 

数値演算プロセッサを必要とする，ある 


いはないとつらい処理というのは限らわて 


いますので （3 D グラフイツクの演算と 
か），これまで不便でなかった人にはあまり 
必要はないものでしよう。数値演算プロセ 
ツサを積んでも通常の処理はほとんど速く 
なりません。 

もちろんこの状態でもスロツト用の数値 
演算プロセツサボードを使用できますので, 
どうしてもという方は外につけることはで 


きます。内蔵ソケットが用意されている 
X 68000 XVI で外づけの基板を使っても問 
題はなにもありません（内蔵だと 0.66 MHz 
分速く動くということくらいです力、)。 

ちなみに， IOCS 用の ROM ソケットとい 
うのは IOCS をバージョンアップする際に， 
この空きソケットに ROM を入れてジャン 
パスイッチで切り換えると新しい ROM で 
起動するマシンになるというものです。 
X 68000 シリーズではすべての機種でこの 
ような処置が施されています（初代機には 
ROM ソケットはついてないが元の ROM が 
ソケットについていた）。 

この ROM ソケットは，拡張性やバグ回避 
を保証するものですが，これまでの例から 
して致命的な問題点も出ていませんし， 
IOCS 関係の拡張はソフトで行われる方針 
になっているようですから，さしせまって 
必要になることはないでしょう。 ユーザー 
レベルで見ても，少なくとも私の知る限り 
ではまだ使われたという話を聞いたことは 
ありません。ただし，今後なにがあっても 
不思議はないような昨今の状況ではありま 
すが……。 

最後に X 68000 シリーズでは CPU まわり 
を除いてはハード，ソフトともにほとんど 
同じ仕様になっていますから（ディスクド 
ライブのタイプは別として ）， CompactX 
VI だからなにかの機能が足りないという 
ようなことはありません。（中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください0 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橘浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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もう I 曲考えているのがあるのですが，完成す 
るかな？ 北村満 (24) 神奈川県 

急がないと先を越されてしまうかも。 

♦響子さんの実用講座は PhotoCD ってこんな使 
い方ができるのかと感心させられた。でも，こ 
のために CD - ROM ドライブを買うのは無理で残 
念。これからも，このようなパソコンの使用法 
を紹介してほしい。 美辺央希 (20) 東京都 

CD - ROM の使い方はほかにもあるので，こ 
れを機会に買ってみてはいかがでしょうか。 
♦「データがない！」。いままでは，徳川埋蔵金 
よろしく，発掘していたのですが，ついに発見 
不可能のものが出てしまいました。やっぱり， 
整理は大事ですね。「猫とコンピュータ」を読ん 
で，つくづく思いました。 

猿渡哲治 (22) 福岡県 
整理は大事だと思いつつも，机の周囲を見 
回すと……。 

♦暑い，暑い，暑い 一。 X 68000 の動作温度は I 0 °C 
〜 35° C と書いてあるけど僕の部屋は， AMII 時現 
在， 34 °C (ちなみに安物の温度計なので 34° C まで 
しか計れない）ときたもんです。壊れるんじゃな 
いかと毎日ヒヤヒヤしています。だいたい僕の 
部屋は2月ぐらいから，クモ，ゴキブリ.アリ， 


♦「 GEINIE 」 は very good でした 0 ' DdGA の皆さ 
ん，ありがとう」と伝えてください。最近は SX 
- WINDOW に凝っていて， CGA はあまりやらなか 
ったのですが，またやる気になりました。 

竹内孝雄 (31) 大阪府 
♦な，なんなんだ7月号の付録ディスクは……〇 
こんなものを付録につけていいの？ スゴイで 
すね。これだけで，本誌数力月分の価値があり 
そうです。 Oh ! X を買っていてよかったと心から 
思いました。 深見満彦 （17) 和歌山県 

♦こんな付録は TAKERU にでもまかせてほしい。 
これで+ 250円は痛い。そこまでして無理やり付 
録ディスクをつけることはないでしよう。 

高橋毅 (23) 埼玉県 
7月号の付録ディスクにも焚否両論ありま 
したが，ほとんどの方が喜んでくれたよう 
です。いままではとっつきにくかったけれ 
ども， 「 GENIEj の扱いやすさに感激したと 
いう方が多かったようです。これをきっか 
けに CGA にがんばって挑戦してみてください。 
♦楽譜の情報置というのは，あまり多くない。 
その分を演奏者が独自の解釈（センス）で補うの 
である。だから，初心者にも使える楽譜入カソ 
フトだと，演奏のクオリティはいまいちになる 
だろうし，いろいろな情報も害き込めるように 
するくらいなら， MML を使ったほうがよいと思 
う。あとは，楽譜の読める（ちゃんと解釈のでき 
る）人工知能を開発するとか（ゲゲッ）。でもそれ 
だと人工知能のセンスで演奏しているだけで， 
入力した人のセンスは反映されない。やはり 
MML かコンピュータを使わない音楽をやるの 
がよいだろう。 西尾昌人 (20) 愛知県 

楽諮入力だけでは細かなニュアンスは再現 
できないかもしれません。でも，多くの人 
がコンピュータミュージッタに親しむため 
には，あったほうがよいのでは。 

♦以前に発表された電車の発車のメ ロディとい 
い，中央競馬のファンファーレといい，かなり 

以前から思いついていたのに . 。やはり，思 

いついたらすぐに作るというのが基本ですね。 


ムカデ，ヤモリが出てくるほど暖かいのです。 
風通しはいいハズなのだが……。 

廣田祥巳 （19) 千葉県 
社内では，冬よりも夏のほうが寒いような 
気がします0パソコンにとっては悪くない 
のですが，人間は……。 

♦知人から，この度ハードディスクを譲りうけ 
まして，「これからは下の欄に記入できるわ J と 
喜んでおります。彼いわく「いまどきハードデ 
ィスクすら持ってないなんて，かわいそうすぎ 
る」だそうで……。泣き落としが効いたか（ちょ 
っと違うような）？ 堂領輝昌 （20) 神奈川県 
なんにせよ，ハードディスクが手に入った 
のだからよかったですね。そんな奇特な友 
人を誰か私にも紹介していただけないでし 
ょうか？ 

♦「 SX-WINDOW ver .3. lj が届いた。徹夜で環 
境を整えた。2種に合格した。しかし……ハー 
ドディスクがほしい（ない）， CD プレーヤーがほ 
しい（ない），彼女がほしい（いない），のでヨロ 
シク。 西浦宏和 (20) 愛知県 

バイトする，お金を貯める，街に出て……〇 
がんばってくださいね。 

♦スキャナを買いました。夫婦で，互いの写真 
を取り込み，印刷し，それに「らくがお」をし 
て楽しんでいます。 匹野義博 (30) 大阪府 

いったいどのような「らくがお j になるの 
でしよう。一度送ってみてくれませんか。 
♦ SXC 0 N • X が悪さをするので FISH . X が エラー 
を起こしてしまう。困ったものだ。でもインラ 
イン変換よりもお魚だよな，やっぱり。それが 
人の道というものだ，うんうん。 

井村英二 (23) 滋賀県 
人の道とはいろんな道があるものですね。 
ただ， SXCON . X を入れないと 「 SX-WIN 
DOW ver .3.1」 買った意味が薄いかも。 
♦友人から電話があった。様子がおかしい。妙 
に明るいのだ。どうやらメモリを 2 M バイトから 
I 0 M バイトに增設したらしい。うらやましいの 
でいろいろからかったが，ぜんぜん動じない。 

う一ん，心まで広くなったのねん（笑）。 

斉藤修 (26) 宮城県 
ここは，皆でメモリを 12 M バイトにするし 



- FROM READERS TO THE EDITOR 


そろそろ蜃さも一段落。熱くなった肌も んなことに集中しやすくなりました。学 
冷め，初秋の香りもただよう頃。夏のあ 生の方は夏休みボケを治しておかないと， 
わただしさも落ち着きを取り戻し，いろ あとで泣きをみますよ（経験者談)《 
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かないですね。マシンも安心，オマケに心 
の広さまでついてくるとは，これが正しい 
人の道け）。ただし，借金に苦しんでも当 
方では関知いたしません。 

♦ 6 月上旬の2週間，母校に教育実習に行った。 
本当によい2週間だった。授業参観，研究授業， 
……と忙しかったが，文化祭など楽しいことも 
あった。しかし，なによリも忘れられないのは， 

卜7の生徒たち。最終日の放課後，教室に残って 

くれて . 。記念として，ネクタイピンをもら 

い，皆で歌をうたった。忘れられない2週間に 
なりそうである。皆，がんばれよ（少し先生調）！ 

中村学 (22) 福岡県 

2力月前の不安が嘘のようですね。皆さん 
でうたった歌がなんだったのか，ちょっと 

晒 i 

_ 

気になります。 



♦福岡県に私と同姓同名の読者がいるらしい。 

持ちが婿しい。このハガキはもらったシャーべ 

方法で試してみてはいかがでしようか。ま 

その存在を電話帳以外で確認したのは初めてだ 

ンで害いています。 小林健一 (21) 群馬県 

さか，剣山の上とかで腹筋をしてたりしま 

が，同じ Oh ! X の読者であるのがちょっとうれし 

なんと健気な。でも，これで妹さんは海老 

せんよね。 

い。この分だと X 68000 百万台の野望が達成され 

で鯛を釣ることができたかもしれません。 

♦このあいだの中間テストは，努力のかいあっ 

る頃には10人くらいはいるかもしれない。とい 

妹の誕生日には兄の威厳が問われますね。 

て，82点と久しぶりに優をとることができた。 

うことで「求む3人目！」もしいたら名乗り出 

♦ 7 月号の発売日の前日，24歳を迎えた。昨年 

非常にうれしかったが，事件はそのあとに起き 

てほしい（いないと思うけど)。同名さんなら4 

の前厄は急性アルコール中毒による入院に始ま 

た。友達と本屋に行ったのだが，ちらっと見る 

コマにいるけど . いっくぽ一ん。 

り.卒論再提出再発表に終わった。本厄の今年 

と * 六三四の剣〃なる本があった。私は友達に 

中村学 (23) 石川県 

は……。さて，いい娘でもどこか落ちてないか 

ひろくさんし〃ってなに？」とボケた質問をし 

ということで，なんとなく並べてしまいま 

な。 松嶋竜 (24) 東京都 

てしまった。友達に•六三四〃をヾむさし，と 

した。 

そんなよこしまな心を抱いていると……。 

いうことを聞き，自分の国語力の乏しさにシヨ 

♦研修で東京に来ているのをいいことに，おも 

♦学校の自販機からミロが消えてしまいました。 

ックをうけた。偏微分のテイラー展開ができる 

ちやショーに行ってきました。 「 SEGASATURN 」 

明治〇〇ッ〇の自販機に入っていたのですが， 

より * むさし*と読めるほうがいいよなぁ。 

とか見ていると，パソコンでゲームをする時代 

ミロばかり売れて〇〇ッ〇が売れないからのよ 

室谷由久 （17) 富山県 

は終わったのだなあとつくづく思います。あの 

うです。ありょ一ん。村上洋樹 （18) 東京都 

* 六三四〃が読めなくても大丈夫だと思いま 

スペックで5万円を切るんですぜダンナ。ビジ 

普通，売れないものが自動販売機からなく 

す。、'武蔵〃が読めないと困るかもしれない 

ネスユースを除けば，パソコンは再びブログラ 

なるものだと思っていたのですが……。 

ですけど。それよりも，偏微分のテイラー 

ムを組む機械に戻るんじやなかろうかと思いま 

♦眠いです。寝不足です。52試合全部見る気で 

展開ができるほうが，いいと思いますよ。 

す。いい傾向ですね。それにしてもコモドール 

いたけど，やっぱり無理みたいです。どこかの 

♦付録ディスクが白いページに貼りつけてあり， 

の倒産はショックでした。 

国では徹夜続きで死人が出たっていうし，アフ 

少々驚きました。そのページにはミシン目があ 

越智文昭 (31) 愛媛県 

リカでは戦争が休止してるっていうし，すごい 

リ切り取れるはずが，その上にディスクの入っ 

個人的には，プログラムを組むマシンをメ 

ですね。これが載る頃には優勝国の決まってい 

た袋が貼ってあり，結局そのページは破ってし 

一力一が出してくれるか，少し不安ですが 

るワールドカップのことでした。 

まいました。以前みたいに，はさみ込んである 

〇 

E 浦貴至 (22) 埼玉県 

ほうがよかったような気がします。それと，こ 

♦私もビジネスショウを見てきました 。 CASIO 

それにしても，世界中でいろんなことがあ 

のハガキ，印刷がずれてるような……（なぜか不 

のブースのコンパニオンの衣装がよかったです 

ったようです。たとえば，タイでは決勝戦 

幸な Oh ! X を買ってしまったようです）。 

(なにを見てきたんだ力 . )〇初めてああいう 

の翌日の寝不足を心配して休校になったみ 

下倉雅行 (20) 岐阜県 

ショウを見に行ったのですが，スーツを着てい 

たいです。日本の学生は眠い目をこすって， 

なぜ，ディスクが貼ってあったかは，次の 

って正解でした。あんなところに T シャツ1枚 

学校に行ったというのに . 。 

ハガキをお読みください。 

じや不似合いですね。ちなみに，学校のオリエ 

♦思わず，徹夜してしまった。ああ，鳥のさえ 

♦ 6 月より，雑誌に 3.5 インチディスクがつけら 

ンテーションでうちの学科は全員行かされたん 

ずりが…… 。 体がだるい。こんな体調で，はた 

れるようになった代わりに，雑誌内にくっつい 

ですけどね。 近藤健一 （18) 神奈川県 

してテストを受けられるのか。あり，おり，は 

ていなければならなくなったようですね。ペー 

しかし，学科の人が集団で移動していたら 

ベり，いまそがり。趣がある。ぐぅ…… 。 いと 

ジの途中にディスクがついている雑誌もありま 

……怖い。 

かなし。 森谷好雄 （17) 北海道 

したが， Oh ! X の方式はなかなかスマートでよか 

♦友人に愛車の原付を売って， MIDI ボードと 

このハガキが投函されているところをみる 

ったと思います。 菰田英和 (24) 愛知県 

「 Mu-l GSj を買ってしまうことにしました。好 

と，テストは無事に受けられたようですね。 

10月号ではまた少し変わりそうです。今度 

きな音楽はできるし，徒歩通学で健康にもなっ 

はたして，その結果はいかに。 

も気に入っていただけるといいのですが。 

て，まさに一石二鳥（？）。 

♦運動不足を感じ，風呂に入る前に筋トレをや 

ということはディスタが……（予告参照）。 

風越直紀 (22) 宮城県 

り始めた。私は腹筋をすると，なぜかお尻の皮 

♦私の7月号は最終ページにオマケがついてい 

あれ，音源は持っているんですよねけ）。 

がむけてしまう。傷が治りかけで，とても痒く 

ましたが，皆さんのにはオマケがついていまし 

♦誕生日の夜に妹が「おめでとう！ j といって 

ておサルモードに入っている。 

たか？ 田中純志 (21) 愛知県 

シャーペンをくれました。その日に祝ってくれ 

喜多清高 (24) 兵庫県 

ハズレくじなしのプレゼント企画でした 

たのは妹だけでした。プレゼントよりもその気 

腹筋の鍛え方にもいくっかあるので，別の 

(大嘘)。 j 
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♦なんか天井が低いなあ。 

大森亮寛 （18) 愛媛県 
皆さん，狭苦しい思いをさ•せて，どうもご 
めんなさい。でも，なかには無事なハガキ 
もありましたし……(見苦しい）。 

♦付録ディスク，ご苦労さまです。ところでい 
つも思うのですが，付録ディスクを厚紙のワク 
からはずそうとすると，ディスクエンベロープ 
の「品質保証」のところが破れちゃうんですが 

. ，ハッ，富士写真フイルムとソフトバンク 

の陰謀か！そうにちがいないっ！ 

有山茂芳 (20) 神奈川県 
そんなに疑われても……。素直にカッター 
なんかで切り取っていただけるとよろしい 
かと思います。 

♦家の周りにいくつかあった水田も，いまでは 
ほとんどなくなりました。それでも夜になると 
カエルの声が聞こえてきます。その合唱は，ま 
るで指揮者がいるかのように，一斉に始まリー 
斉に止みます。カエルにも「群れ」的意識があ 
るのでしょうか。 中島民哉 (23) 埼玉県 

陰に隠れてこっそり見てみると，実はおた 
まじゃくしが楽譜を作って……。 

♦ある朝，新聞を取りに外へ出たら，戸袋につ 
ばめが5羽とまっていました。親が2羽，ひな 
が3羽，ずんぐりして大きいのがひなのようで 
した。やっと巣立つのが嬉しくて，パジャマの 
まま飛び去るまでにらめっこさせてもらいまし 
た。 下田達也 (27) 三重県 

にらめっこで笑ってしまい，落ちて死んだ 
なんてことにならずによかったですね。 
♦よくフランス料理に「舌平目 j なる魚が出て 
きますが，私の地元ではそれを「ゲタ」と呼ん 
でいます。県外から来たある人が，その名前を 
忘れ，魚屋で「ゾウリ j くださいといって大恥 
をかいたという話が新聞に載っていたのですが, 
私もどちらかというと「ゾウリ j のほうがあっ 
てるなぁと思いながら笑ってしまいました。 

藤原彰人 (24) 岡山県 
これは問いたことはなかったのですが，そ 
ういえ//较のことをヮニとかいいますよね。 
♦ 7 月号のアヒルですが，最近みかけません。 
農学部のどこかのサークルの鍋の具になってし 


まったのではないかと心配です（笑)。いや，笑 
いごとじゃないな . 。 

手嶋和徹 (22) 鹿児島県 
無事なことを祈りっつ，その後の消息をお 
侍ちしております。やはり，人問に襲いか 
かっていたのが，怒りを買ったのでしよう 
か。 

♦妻が「ぶよぶよ」を最後（サタン）までクリア 
してしまいました。私はゾンビまでしかいかな 
いのに……。妻がぶよっているのを後ろで見て 
いると，とても連鎖を考えて積んでいるとは思 
えません。実際に考えていないそうですが。コ 
ンピュータに優るとも劣らない超スピードでぶ 
よを積んでいます。人間憤れればあのくらいの 
スピードについていけるようになるんだなあと 
思いました。 後迫浩一 (33) 神奈川県 

すでに人間ではなくなって……奥さんの背 
中に羽が生えたりしていませんか。 

♦パ「(ルート N ) の法則。航空材など各社共同 
開発の場合の開発費は……3社共同の場合—総 
合計開発費は VT = I .732 倍……となる。つま 
り， N 社の総合計開発費は約/^倍となってし 
まうが， N 社で割ると I 社当たりの開発費は結 
局安くなるということだそうです。 

迫田賢 一 (40) 大阪府 
感覚的にはわかるものの，そんな法則があ 
るとは……おもしろいものですね。 

♦(ふ）さん，女性が2 %で少ないなんて甘い。 
鉄道ファンに占める女性の割合は0.3%だ！ 
鉄チャン300人をかき集めても，そこに女性は I 
人いるかいないか。 Oh ! X とどっちがマシ？ さ 
あさあさあ。挑発的な言い方になってえらいす 
んまへん。でも，きっとどんな男女比も鉄道よ 
りはマシ……。 新宮智子 (27) 神奈川県 

先日の結果は Oh ! PC のものです。 Oh ! X で 
は，2 %を割り込んでいます。でも，0.3% 
とは，かなり少ないですが，もっと悲惨な 
状況のものってあるんでしようか？ 
♦引っ越すときのもの減らしって，どうすれば 
いいのでしようか。ほとんどがないと困るし， 
実際使ってるんですよね。ともあれ，自分の住 
むところは慎重に選びたいものです。ところで，. 
岡村さんの4コマは新シリーズも実に面白いで 


す。7月号のものは，会社で読んで大笑いして 
しまいました。 関本正人 (22) 長崎県 

使っているのなら，減らす必要はないので 
はないかと思います。あとは，もっと広い 
部屋を探します？ 

♦大学内の駐輪場で鍵をかけておいた自分の自 
転車が盗まれた。大阪の風土が悪いのか，うち 
の大学生が人としてのデキが悪いのか•もしく 
は鍵を丨個しかつけなかった自分が悪いのか。 
とりあえず，半年後同じ大学に通っている自信 
がないので，下宿先での定期購読はできそうに 
ありません。 山本哲也 （19) 大阪府 

ある人の話では，東京の東端で盗まれた自 
転車が数力月後に見っかり，警察から問い 
合わせの電話があったそうです。なんと東 
京の最西端。たくさんの人に乗り継がれて 
たどり着いたようです。東も西も似たよう 
なもの。なんか悲しいですね。 

♦ 6 月20日， Oh ! X が届いた。「今月は付録ディス 

クはなし力 . j 。 真ん中あたりで折れ曲がった 

包みを見ながら思った。「なんか分厚いな…… 

お，おい，これは . jo 折れ曲がった包みの中 

から見覚えのある薄い包み。出てきたのは，「ク 
シャ'フロッピーディスクだった。すぐにオペ 
に取りかかった。軟盤移植手術……ディスクの 
外側を切り取り，中の円盤部分だけを取り出し， 
ほかの折れていないフロッピーディスクに入れ 
てディスクコピーをとった。めでたし，めでた 
し。 川波弘 (29) 愛媛県 

ハガキにはディスタの絵が描かれていて， 
楽しく読ませていただきました0ディスク 
の中の円盤って結構耐久性がありますね。 
♦「ない，ない，な一い！」。大学の落とし物コ 
ーナーの前で動揺を隠しきれなかった僕は，心 
の中でそう叫んだ。さっそく，落とし物担当の 
課へ問い合わせた僕に，事務のお姉さんがそっ 
けなく答えた。「あぁ，あれならどうしてもほし 
いという人がいたので，期限が切れるのを待っ 
て，その人に譲りましたけど」ガーン。欲しが 
る奴までいたなんて……。すっかり期待を裏切 
られた僕は，このことはやっぱり彼女 （ M 子さ 
ん）にいうまいと誓うのでした。 

大畑佳史 （21) 兵庫県 
そこまでこだわるところをみると，案外自 
分がほしかったのでは……。 

♦ 7 月号の発売日，東京ドームでの巨人戦の試 
合開始前にライトスタンドで Oh ! X を読んでいた 
方へ。あのとき目の前に立っていた係員は私で 
す。今度見かけたら声をかけてください（といっ 
ても覚えているわけないか)。 

杉山洋之 (21) 東京都 
仕事の関係でバイク便を利用しています。 
かなり前の話ですが，その配達のお兄さん 
に， 「0 h ! X の読者なんです j といきなりいわ 
れて，ちょっとびっくり。読者の方って， 
いろんなところにいるんですね。外で読む 
ときは気をっけないと……。 

♦今年で30だぞ 一。 子供が2人，パソコンが10 
台，ボケコンが4台，パイクが令 0 さて，こ 


墨 II 儀 P 
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れからなにが増えるだろうか？ 

北川浩樹 (29) 岐阜県 

……借金？ 

♦子供が産まれました。ただいま4力月を過ぎ， 
手にするものはなんでも口に入れたり，なめた 
りの毎日。それに歯がはえてくるのか，カミカ 
ミもします。主人はちらかし魔，フロッピー， 
マウス，本（もちろん Oh ! X ), なんでもそのへんに 
ボイボイ。近い将来，これらのものがよだれの 
洗礼を受けるのは必至かな。 

森本幸子 (27) 広島県 
まずは，ご主人を教育し直しますか。 

♦あのスリッパ （ 7月号参照）は妹にあげました。 
(だって，私の理想の女性 （ 4月号参照）には足が 
ないもの）。さて，最近恐ろしいことがありまし 
た。某大型店で4歳児(推定）が「スバ II 」でザン 
ギを使って次々に勝ち進んでいたのです（対 
COM 戦)。「ついにここまできたか，4歳児（推 
定)」と思っていたら，単にその子供は対戦台の 
2 P 側でコンパネをいじくってただけなのです 
(笑)。これだからクソガキは面白い。 

平野鉄之助 （18) 長野県 
1 P 側に座っていたのは，実はその子供の友 
達だったりして……。 

♦茨城の水戸市に引っ越して約2力月。コンビ 
ュータ店がみつからない。誰かいいところを教 
えてくれませんか？ 安海高明 (20) 茨城県 


休みを利用して近くを探し回ってみるか， 
地元のユーザーを探してみてますか。それ 
ともあきらめて，都心に出てきます？ 

♦近くにあった某 PC ショップがつぶれ，跡地に 
新しい店ができた。またも PC ショップ。もしか 
して，のっとられたんじゃないの？ 店の人々 
は人が良さそうなんだけど……なぜか怖い。金 
魚のフンのようについてくるし，「離れてくれ」 
って思ってしまう。この店どう思います？ 

石井義尚 （18) 神奈川県 
仮面を被った宇宙人が……。 

♦ I 年前から親元に X 68000 PRO を置き去りにし 
ていたが，ようやく 2台目を購入した。現在は 
去年の5月号から，もう一度読み返していると 
ころです。 弥益慎司 （21) 東京都 

親元に置き去りにされた X 68000 PRO は無 
事なのでしょうか？ ホコリにまみれたり， 

押し入れの中で泣いていたり . していま 

せんよね。 

♦突然ディスクつきで850円，サイフの中は 
……。7月まで生きてゆけるのだろうか？ 予 
告は毎月見ておくのだと痛感する今日この頃 
(6/18 某書店にて)。 千装茂夫 (22) 埼玉県 

9月号の値上がりは予告ではわかりません 
でした。今後は編集後記 （SHIFT - BRE 
AK ) も読むことをお勧めします。 

♦う 一む， 「ジオグラフ シール」 のシークレット 


ボーナスって意外とわかってないんだね。私は 
すぐに見つけられましたが……。変かな？ち 
なみに，ジャンプなしクリアで50万点，ショッ 
卜なしクリアで30万点です （ I 回でもジャンプ， 
ショットしちゃだめ）。後者はかなりムズかしい 
と思うけど，点数はたいしたことないんですよ 
ね。前者は丨面で楽にできます。さあ，ほかの 
も探そっと。 片倉純也 （19) 宮城県 

ダンジョンの面をクリアすると知らないう 
ちに ボーナスが入って いたのは，そういう 
訳だったんですね。 


1まくらの掲不極: 


仲間 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★「 Lovers 」 では，新規会員を募集します。入会資 
格は X I / turbo シリーズの5インチ2 D か2 HD 
ドライブを2台お持ちの方であれば結構です。 

2力月に I 回ディスクマガジンを発行していま 
す： > 内容は会員のフリートークや音楽，プログ 
ラム， CG などです。会報のサンプルと案内害を 
ご希望の方は500円分の定額小為替を，案内害の 
みをご希望の方は80円切手を同封のうえ，以下 
の住所まで送ってください。〒302-01茨城県 
北相馬郡守谷町守谷甲 2779- 109高橋顕治 (27) 
★「 MANATEE 」 という名前の X 68000 用ディスクマ 
ガンを趣味で編集しています。方向性や内容に 
ついて取り決めはありません。参加の意思をお 
もちの方はフォーマツト済みの2 HD ディスク 
4枚と，切手を貼った返信用封筒を同封のうえ， 
以下の住所までお送りください。 3. 5インチも取 
り扱っています。〒305茨城県つくば市春日4 
-13-30 明峰ハイツ A -丨丨丨野口 友則 （22) 
★ X 68000 用のディスクマガジン 「 Mecca Tick 」 を発 


行するにあたり，会員を募集します。内容は MIDI 
データやプログラムを満載する予定です。一度 
見てみたいと思われる方は，フォーマット済み 
の5インチ2 HD I 枚と宛先を香いた返送用封 
筒に130円切手を貼って，下記までお送りくださ 
い。要 2 M バイトです。 3. 5インチには対応して 
いません。亍577大阪府東大阪市下小阪卜 15- 
13ドミトリー小阪203小早川大吾 


売ります 


★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTIj (グレー）と 
「 TS - VTB 0 X 」 をセットで35,000円くらい，キャ 
ノンのプリンタ 「 BJC -820 C 」 とカラーインクを 
セットで45,000円くらい，ビデオプリンタ 「 CZ - 
6 PVI 」 を30,000円くらいで売ります（すべて送 
料込み）。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
308茨城県下館市小川 1385-7 鯨雅之 (36) 
★カラーイメージスキャナ 「 CZ -8 NSI 」 とアイ•才 
一•データ機器のスキャナ用パラレルボード 
「 SH -6 BNI 」 を30,000円くらいで売ります。箱は 
なしで， 説明書， 付属品はあります。連絡は希 


望価格を軎いて往復ハガキでお願いします。〒 
198東京都青梅市河辺町卜 906-4 日神バレス 
テージ河辺第2-103佐々木博之 (36) 

★ MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 を5,000円，2 M バイト 
増設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 2」 を10,000円，ロジテ 
ックの I 00 M バイトハードディスク 「 LHD-FMIOO 
E 」 を15,000円で売ります。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒791愛媛県松山市東山町4086 
- II 蔵本健 一 (26) 

★ RGB システムチューナー 「 CZ -6 TU 」 を15,000円 
(送料込み）で売ります。テレビコントロールケ 
ーブルつき。ただし，箱はありません。連絡は 
往復ハガキでお願いします。〒615京都府京都 
市西京区桂艮町 25-29 市田治男 （66) 


買います 


★カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTIj を45,000円 
で買います。付属品があれば，説明害と箱はな 
くてもかまいません。連絡は官製ハガキでお願 
いします。〒350-13埼玉県狭山市上奥富 
-10 坂東宏二 (21) 
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DRIVE ON 

この コーナー では，本誌年間 モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今回から，新しく 
第10期愛読者モニタの皆さんが登場します。 
今月は7月号の内容に関するレポートです。 

#ここ数年， GS 音源を始めとするシンセサイ 
ザは激的に安くなり，「万人の DTM 」 もかなり 
近いものになったと思います。しかし，まだ， 
安くなったからといってすベての人が手にで 
きる範囲でないのは事実です。特に興味をも 
っていない人にとっては， S い出費でしょう。 
7月号の特集「入門コンピュータミュージッ 
ク」は，ひとりでも多くの人に興味をもって 
もらうという意味では，最もよい形の特集で 
あったと思います。 

特集の中では ZPLK がもっとも興味を引く 
記事でした 。 AD PCM を PCM に変換すること 
で ， AD PCM の可能性が広がったといえるので 
は？と思い，なにか作ってみようとしまし 
たけど，なかなかアイデアが出ませんね。 

奧田直也 (21) X 68030/ X 68000 SUPER / ACE - 

HD / MSX 2/ PC - E 550 愛知県 
•現在のコンピュータミュージックは，グラ 
フィックなどと比べて，技術的，知識的に敷 
居が高いと思います。せっかくコンピュータ 
があるのですから，せめて入門だけでも，も 
う少し平易にならないものでしょうか。細か 
なテクニックは無視してメロディ，リズム， 
コードを簡単に組み立てられるようなツール 
があれば，と思うのですが。もっと落害き感 
覚で遊べるツールが欲しいですね。 

弦元達也 (23) X 68000 ACE - HD 香川県 

•私個人としては，7月号の特集は非常に興 
味のある分野でよかったと思います。しかし 
「入門コンピュータミュージック」という夕 
イトルの割に，内容的にはやや難しい感じを 
受けました。 Z - MUSIC システムを例にとって 
も， Z - MUSIC をシステムに組み込むことがで 
き，データファイルが存在してても，どのよ 


ごめんなさいの 

コーナ_ 

7月号 The World of X 6800011 
P .33 ゲ^-ムレビュー中， 「 C 力検査」の制作者 
の名前が間違っていました。正しくは小林康 
弘氏です。小林氏ならびに閲係者各位に，ご 
迷惑をおかけしましたことをおわびします。 


うなコマンドを与えれば音が鳴るかわからな 
いという人（実は私のことです。最近 Oh ! X のバ 
ックナンバーをひもといて問題は解決しまし 
た）もいるのではないでしょうか。 

あと，基本的なことは理解しているつもり 
だった PCM 。 しかし，本当にわかっていたのは 
概念だけだということを，改めて思い知らさ 
れた記事「基本は PCM , あとはみんなついてく 
る」が一番印象に残っています。 AD 変換の基 
本的なことは知っているつもりでしたが，こ 
の記事を読んで，いろいろと新しいことを発 
見しました。 APCM , DPCM , AD PCM などは， 
理論的な解説ではありますが，非常に興味深 
く読むことができました。 

また，音置の変化,音程の変化など ， AD PCM 
をからめたところはちょっと難しかったので 
すが，それぞれにサンプルプログラムが紹介 
されていて，とても参考になりました。 

壁谷喜嗣 （35) X 68000 EXPERT/PC -9821 
As /980 INS/E 愛知県 

•特別付録 「 CGA 入門キット GENlEj は素啃ら 
しいですね。非常に簡単にメカが作れます。 

これならいままで CGA システムを難しいとい 
った理由で敬遠していた人も，楽に CGA の世 
界に浸れるかもしれません。本文の解説もわ 
かりやすく，これなら初心者も安心です 。 CGA 
の初心者である私がいうのですから間違いあ 
りません（ただ，上級者の人たちには，ちょ 
っともの足りなかったかもしれませんね）。連 
載のほうは来月号に続くようなのでいまから 
楽しみにしています。7月号の付録ディスク 
で遊んでいるぶんにはなんの不満もありませ 
んでした。 

大上幸宏 (21) X 68000 PRO II 鹿児島県 

•江口響子の実用講座「夏のカードをフォト 
コラージュで」は， 「 X 68000 でも CD - ROM が扱 
えるんだぞ」といういい見本になったと思い 
ます。確かに本体内蔵でないのは，ある意味 
うっとおしいですし， CD - ROM ソフトも出に 
くいはずです。 

しかし，こういったサポートはシャープじ 
きじきに行ってほしいものです。 0 S の SCSI 制 
御 （ SCSIDRV . SYS など）で， CD - ROM のサポー 
卜ぐらいはしてもいいんじやないでしょうか。 
そうそう，次回（もしもあれば）はやはり「イ 
メージスキャナで…… j といった感じの講座 


はどうでしようか。 MATIER で SCSI 転送もサポ 
ートしていることですし。ビデオ入カユニッ 
卜もいいですね。やっぱり X 68000 って自家製 
のものを作れるマシンだなあ。 

中矢史朗 (23) X 68030/ X 68000 ACE/PC - 
386愛媛県 

• 「"実戦!"ゲーム作りの KNOW HOW 〜基本セ 
オリー編 j で扱っていた，スティック判定と 
方向検索などに使用する DDA アルゴリズムの 
解説は，非常に興味深く読ませていただきま 
した。「こういう記事を待っていたんだよ」っ 
てところですか。自分の周りに自分より上級 
のブログラマがいない人にとって，一番不足 
しがちなのがこういう小手先のテクニックや 
基本アルゴリズムでしよう。よく「テク ニッ 
クは人から盗むものだ」なんていいますが， 
盗みようがない場合もあります（デバッガや 
ディスアセンブラなんてものもあるけど，そ 
れだけで勉強しろっていうのも，結構酷な話 
だと思いません？）。できれば，ゲームにかぎ 
らず，こういう小さいテクニックをチビチビ 
と解説する連載を始めてほしいですね。特に 
執筆者にこだわらず，丨ページでも2ページ 
でもかまいませんから。 

渡辺祐介 （19) X 68000 富山県 
•最低でも楽譜を前提とすること。オヤジの 
鼻歌くらいに気軽に始められること。理想の 
DTM 環境といえばこれぐらいは最低条件でし 
よう。現在の DTM は「索啃らしい音楽家」方向 
のベクトルしかもっていない（ような気がす 
る）。スーパーリアリズム以外|午されな L 、絵画 
のようなものかな。まあ，私は生楽器や肉声 
をコンピュータで実現してほしいとは思わな 
いけど。それに， MML のような中間言語とい 
うか RISC チップのマシン語コードのようなも 
のは，はやいところ単なる内部表現になって 
ほしいものです。 

あと，最近 「THE SENTINEL 」 がひそかにい 
い連載を連発してくれているので，なんか嬸 
しい。マシン語講座もシューティングゲーム 
作成講座もきちんと入門記事していて「基本 
的なことはわかっているとする」などといっ 
て，いちばんやっかいなところを放り出した 
りしていないのがいいですね。 

石田伯仁 （21) X 68030/ PC -980 IVM II / PC - 

880 lmkIIMR 神奈川県 


バグに関するお問い合わせは 

© 的 (5642)81 82 ( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などは マニュアルを よくお読みください。 

また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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進化する 

早川纖り出し鉛筆 

►大幅なバージヨンアップとまではいきませ 
んが，着実に進化し続ける SX - WINDOW 。 今度 
は ver .3. l となって，いままで好評だったシ 
ヤーペンが，インライン変換，ドローデータ 
のサポートなどの機能強化され，さらに使い 
やすくなっているのがいいですね 0 

各種アプリケーシヨンもそれなりに揃いつ 
つあるし，8月号で澈氏の改造を行えば，特 
別なハードなしに I 024 X 1024ドット表示ま 
でできてしまう。コンソールウィンドウも標 
準サポートされたので，プログラミンク11境 
もずいぶん整いました。 

それにしても，ウィンドウシステムは資;原 
を消費しますね0 CPU パワー，メモリ，外部言己 
憶装置などなど……ありすぎる分には困りま 
せん。困るのは，ユーザーの懐のみ。でも， 
便利に使いたいなら贅沢にならなきゃね〇学 
生諸君！夏休みのバイト代を，会社員の方 


はボーナスの残りを注ぎ込んでハードウェア 
環境整1庸に，そして頭を使ってソフトウェア 
環境作りに半青を出してみませんか。 

► I 99俾6月号で紹介した「 P 0 LYPH 0 N - 
24」を販売しているネオコンピュータシステ 
厶が，現在連絡の取れない状態になっており 
ます。編集部では，この件に関して調査をし 
ていますので，商品が届かないなどの苦情の 
お問い合わせをいただいても，まだなにもお 
答えできない状況です。新たな連絡先が判明 
したときには，誌面でお知らせしたいと思い 
ます。読者の方々にご迷惑をかけたことをお 
わびいたします。 

►「 X 68000 マシン 語 プログラミング」 は，‘著 
者締メ切リ間二合ワズ’のため，「“実戦！"ゲ 
ーム作りの KNOW HOW 」 は，著者多忙につき 
お休みとなってしまいました。楽しみにして 
いただいている読者の皆さんには，本当にも 
うしわけありませんでした。 

► 最後に来月号の付!录ディスクに収録予定の 

ものは . あ，スペースがない。ということ 

で，予告を見ながら楽しみに待っていてくだ 
さい0 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムをネ彌される方は，詳しい内容 
の説明，利用法*できればフローチャート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください0また，掲載にあたっては， 
編集上の都合によリ加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表^で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲投 f 高者のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@@」係 


S H I FT * B R E A K 


►「ぶうう〜ん」，扇風機に当たりながら寝ると本当 
に死んでしまうのだろうか？このまま寝て明日の 
孰再び目覚めることなく冷凍イカのように固まっ 
てしまうのではないか，という不安感は近頃の退屈 
気味な生活に変イ匕を与え得るもので，私は胸が踊る 
思いだ。しかし，私はおフランス製のベッドの上で 
寿命を迎えるという密かな夢を抱いている。 （ H ) 
►先月明けの宴会でわかったことがひとつ。この編 
集部での一番の大喰らいは，某（ふ）さんであるこ 
とがわかった。判定方法はいたって簡敢各自食べ 
た置を自分の体重で割ればいいだけ。私は体重 88 kg 
で(ふ）さんの2倍。食べる置はどう考えても丨•維 
ぐらい。体が大きいといっても，さすがに2倍は食 
ベられないもんね。 011) 

►ぼくは，しゃべることばがむずかしいと，よくい 
われます。しんぶんに出てくるような単語が，わり 
と多いです。このまえ，「お前，難しい単語使うね」 
といわれたので，「いや 一， なるべく平易な言葉で喋 
るようにしてるんですけど」と答えたら，みんなに 
笑われました。そういうことばがしぜんに頭に浮か 
んでくるので，直すのはたいへんです。 ( E . K ) 

►最近 「 Vampire 」 とゆーゲームでよく遊ぶ。しか 
しこのゲーム，やっているとガロンを見ては「らぶ 
り一わんわん（狼だっ！）」とか，フェリシアを見て 
は「あ，猫の後始末のポーズ」とかよくわからんネ 
夕ばかりが思いつく。このゲーム，よっぽどおいら 
のお笑い線をくすぐるのか，それともおいらがそ一 
ゆ一体質になってしまつたのか？ （で） 


►とうとう DOS/V マシンを 購入0ゲーム専用と思っ 
て買ったが， WINDOWS には使 I 、ものになるフォン 
卜が標準で揃っていたため，図版作成はあっさり 
WINDOWS ベースに移行した。ウインドウシステムと 
しての使い勝手は SX-Wl N DO W がずっと上だと思う 
が，結局はこういうつまらない部分で差がついてい 
るというのは納得いかないものだ0 ( A . T .) 

►海外へ行 1 くと，日本人旅^はすぐわかる。後ろ 
から見ればわかる。歩き方に締まりがないのだ。若 
い人ほどだらだらと歩いている。同行者は「平和ポ 
ケだね」といっていた。英国人もすぐわかる。目が 
合ったとき，わざとらしい笑顔を見せたらそうだ。 
あの妙な親切さは撕讳にはうれしい。インド系女 
性はみな美ん東洋系の碗谢し番無愛想 。 ( K ) 
► 自宅療養期間がとけて出勤を許されるようになっ 
た。ただし、体調は日増しに悪くなっていくようだ。 
これを主治医に話したら、薬の置を增やされた。う 
一ん、薬演けの毎日だ。完治までにはまだ遠いとい 
うことを実感する。 S はつまらないと先月書いたか’ 

I クール終了あたりから盛り上がってきたようだ。 
原作がある程度進むのを待ってし、たのかな。 ( KO ) 
►先日，我が家にもレーザーディスクが入った〇し 
かし，パナソニックの製品ということだけで型 KS さ 
えも覚えていない。動かしたのも一度だけ。なぜか 
といえば，自分で買ったものではないからだ。なん 
と会社のパーティ （？） で当たったのだ。ラッキー。 
でも，忙しくて全然見ている暇がない。早く仕事を 
終わらせて，ソフトでも買いに行こうかな。（高） 


►高_求には興味か^:いのだが，何気なく眺めて 
いた新聞で，ふと，18歳まで住んでいた都市に知ら 
ない高校があるのに気がついた。いつできたのかは, 
家族の言鵠1にもなってし、なかったのでわからない。 
このあいだ^妾の町だか村だかを合併したそうだし， 
人口も增えたんだろうな。そうか，ひとはこうして 
故^をイ思^ものなのか，とちよっと思、った。（ふ） 
►企画進行中のゲーム制作のために，アセンブラで 
ゲームを作ったことのあるブログラマを募集します 
( SION 4 とは別モノ)。東京龄15に在住 | 週に I 回は 
編集部まで来れる人で，比較的暇な学生がいいです 
ね（スケジュール的にきついので)。ウデに自信があ 
る人は，編集部の山田まで電話でご連絡ください 
( PM 5:00~8:00 に受けつけています）。 ( J ) 

► VHS のビデオデッキが故障して数力月。全然困っ 
ていないのだが，2度目の修理ともなると修理に出 
すのも億劫で，新しいデッキを買いたくなってきて 
いる（まあ，修理には出すのだろうが)。時間を都合 
して，お金を用意して，機種と買う店を決めて，「さ 
あ，行くぞ」という段になるといまいち決心が純る。 
置き場所を 5® 呆するの力％力、？ ( U ) 

►肩を強打して痛みが引かない。水曜日の朝イチで 
病院へ行くと，今月から午前の診療はなくなったと 
いわれる。翌日の午後に行くと今度は整形外科<7)診 
療は火，水》金のみだという。そして金曜日。2時 
間待っても自分の番が回ってこない。しかし文句ひ 
とついわずに待っているお爺さん，お婆さんたちっ 
て元気だなあ。チケット取るより大変だぞ。 （ T ) 
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microOdyssey 

3 D 0 マシンを使ってみて数力月。基本的な性 
格についてはだいたい思ったとおりだったが， 
世間の評価は，だいたい「遅くて，絵が汚い」 
というところで一致するだろう。高速 CPU + グ 
ラフィック強化ということで登場したマシンの 
はずなのに，（処理内容はともかく）快適な速度 
で動くソフトというのが非常に少ない。 

速度は，例によってプログラマのスキルに依 
存するところが大きいようだ。 3 D 処理といって 
も，見るからに重いものから軽々とこなすもの 
までソフトによってさまざまだし， CD - ROM の 
待ち時間もずいぶん差が見られる。 

絵が汚いのは動画方式に問題がある。現在は 
CINEPAQ という方式で圧縮されたものが使用さ 
れている。これは Macintosh や Windows で主流に 
なっているものだが， CD - ROM からの転送とな 
ると輪郭ガタガタ，画面はノイズだらけ，階調 
はとてもフルカラーのフレームバッファに出し 
ているとは思えないくらいガタ落ちになる。フ 
レーム数も秒間10フレーム程度しか出ていない 
ように思われる（ものによるが）。 

MPEG 丨が導入されればある程度解決される 
問題ではあるが，気をつけたいのは MPEG とい 
うのはデータの作り方で画質が露骨に変わって 
くるということだ。 

投入されるデータ量から考えれば，とてもま 
ともな画像が出力できるとは思えないものだが, 
エレショウなどの出展映像では MPEGI の画像 
でもほとんど粗は見えない。しかし，市場に出 
回っているデータはかなりひどい。 X 68000 用の 
MPEG ポードのデモを見た人なら，概ね制作年 
月日の古いデータほど粗い画調になっているの 
がわかると思う。これは，年々，新しいアルゴ 
リズムによるエン コー ドが行われているからで 
ある。最良の映像になると，場面ごとに最適な 
アルゴリズムでエン コー ドされている。 

いくつかの次世代ゲーム機では JPEG での動 
画が行われるようだ。雑誌によっては MPEG に 
対し 「 JPEG は綺麗で高圧縮」と持ち上げている 
が，どう考えてもアルゴリズム的に時系列情報 
を利用した MPEG にかなうはずはない。 

CD - ROM のデータ転送速度は秒間300 K バイ 
卜程度だ。すなわち I フレームあたり I 0 K バイ 
卜のデータとなる。 JPEG で I 0 K バイトにまで縮 
めた絵の画質なら簡単に想像がつくだろう。 

—方，最近 ， VOD (Video On Demand ) という 
言葉を目にすることが増えてきた。見たいビデ 
才がすぐ見れるというサービスのことだが，ア 
メリカではすでにケーブルテレビ回線を使った 
V 0 D が実用化されている。蓋を開けてみれば，レ 
ンタルビデオ屋のに一ちゃんが注文が入るたび 
に，ビデオを回して各家庭に送っているにすぎ 
ないが。 

これをデジタル回線ですベてデジタルデータ 
で行うというのがあるべき V 0 D の姿である 。I 
週間分の全テレビ放送が蓄積されたり，映画の 
ライブラリが見たいときに手にできる。 

データはすべてハードディスクで蓄える 。 MP 
EGI でも I 時間あたり IG バイト程度。クオリティ 
考えれば最低でも MPEG 2 になるが，これだと10 
G バイトくらいになるだろうか。映画 I 本で 20 G 
バイト……。その前に各家庭にデジタル回線が 
必要となる。 LD ボックスを買わなくてよくなる 
日は遠いかもしれない。 （ U ) 


1994年10月号9月17日(土)発売 
特別企画紅葉狩 DPRO -68 K 

• 使える SX-WINDOW デスクトツプアクセサリ 
• 最新版 SX-BASIC • X- 巳 ASIC 用外部関数 
• その他，小物ツールをふんだんに収録 

新製品紹介 H . A . R.P 

スーパーストリートファイター n 速攻レビユー 

特別付録 5〃2 HD 予価950円 


バックナンバー常備店 






船橋 

リブロ船橋店 

東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 



03(3233)3312 


// 

芳林堂書店津田沼店 


// 

害泉ブックマート BI 



0474(78)3737 



03(3294)001 1 


干葉 

多田屋吁葉セントラルプラザ店 


// 

窨泉グランデ 5 F 



043(224) 1333 



03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492(25)3138 



03(3257)2660 


川口 

岩渕害店 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 



03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 



0292 (31)0102 



03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 


高田馬場 

未来堂書店 



06(313)1191 



03(3209)0656 


都島区 

駸々堂京橋店 


渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 



03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社害店 


池袋 

旭屋害店池袋店 



075(221)0280 



03(3986)031 1 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


八王子 

くまざわ害店八王子本店 



052(562)0077 



0426(25) 1201 


// 

パソコン2上前津店 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 



052 (251)8334 



0462(23)41 1 1 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 


平塚 

文教堂四の宮店 



0566(24) 1134 



0463(54)2880 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 



0265(24)4545 



0471 (64)8551 

北海道 

室閬 

室闌工業大学生協 
0143(44)6060 


■購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， 0 WX 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 
003(3238)0700 


Uh/XK 9 月号 

■ 1994年9月丨日発行定価680円（本体660円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 003(5642)8122 
販売局 Q 03 (5642)8100 FAX 03 (5641) 3424 

広告局 003(5642)81 I I 

■印刷凸版印刷株式会社 

© 1994 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79- 9本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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75 号 (7/18 発売)は、「ザウルスと X68 をつなぐガ」特集など盛りだくさんの企画です。 


講 S 充方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合 = P » 読料第75号 （94 年6月号）より6ヶ月分8,500円（送料サービス、消费 
税込）を、現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都璺島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 

籲ご注文の際は、郵便番号•佺所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

»新規購読の方は「新規 j と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

. ♦袭活性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合= I 部につき1,600円（消費税込）です。 

籲定期購 I 売版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

♦お問い合わせ先 TEL (03)3554 — 9282 ( 月~金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購 S 充の方のみご注文を承ります） 


患綱のやん 


決り、> まつ , / 

作 I 闳村祭 


P 3 としたけ 

幸俊斯 
(大阪府) 


今：：：も 18 =がやって米た。诋源 
オンですぐ起； T マウスひとつで 
らくらく 操 ( V - でおなじみの诋脳 m 
架部のアヤシイ水色の封简が送ら 
れ てくる H である。 

送られてきたディスクは、戊の 
1 VC 帝の指にょってドライブの' I 'に 
神し込まれ、 H 卜 Ini 、 何 rllnl 、 何 
T - l >' l …と、数えきれぬほどアクセ 
スさせられ、^叫をあげる。しか 
し、これは屯！！ m 架部として , 1-:ま 
a たディスクの^ a の a 傷なのだ。 

心の^“は^まだ^校^-:の顷の 
戊だ。 へ，はもう 少し瘦せている。 

バルを始めてからというもの、 

オモシロイ W になったと, if - 判だ。 



ロクハチ^〜〇 

X600OOO の、 

中には ^ 





そ—んな f P そ 面 1 n はい f 

不思議な 

ロクハチが 
ほしい f 


今まで1枚 
だったものが2枚に 
なるつてこと i 


^~~ ブ フ、 /' 

いままで 〆/ 
だったら> 
電クラが 
ひと月分 
だ—けど尤 
今月から 




:: r': 



メガネになるし 



デュエット 

組んで 

歌手デビュー 

できち や、 つ 



つまり 今まで 
ょりいっそぅ速 
起動する上に 
容量が増ぇて 
内容 もますます 
充実ってわけょね 
ね?!^- 

一^^ •••/ フっ 











































令速報!！ $9/1 〜 20 までは" ツクモの 日 まつり" 


ということで何が 
おこるかわかりません！! 





CZ -674 CH ( X 68 ooo CompactXVI ) ••- 

超特価¥84,300 

DCA を使えば、 ：通 ■■■■ 


TS-XFI 

縦蜃き5インチモデル 
X 68000 シリ -: T ( PRO シリ -; T 
を除く）を外部ドライ: T と 
して使用可能！ 



^※モニタは別売です 



CZ - 674 CH .. 

¥298,000 

CZ - 607 D-BK 

¥ 99,800 

RGB ケ-取 • 


~ 初愚 1 

jir 


少クモ特 ff ¥ M 4 , 000 


, T ^ X6803 ° 

CZ -500 CB 1 ■ • ■ • 

¥398,000 

290 MB ノ v - ドディスク 

サー ビス 

ケクモ棚 ¥296,000 


電子文具 


" これぞ、 ハ。 ーソ ナルシステムの決定版!! 

■ ink ^ AURU $ ( PI - 4000シリ-ス)登場!！ 

: pi -^385^ 

■ 定価 ¥75,000 

I ツクモ特価¥59,800 

■ p|-4000FX F 从抒ムセット抒ル 

■ 定価 ¥91,000 

:ツクモ特価 
:¥72,800 




J 


満問製作所の商品も取扱中 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


X 68000/ 030シリーズ用 R AM ボード 


RED ZONE 
RED ZONE(2DD) 


満間製外付け 5 インチ FDD 


ツクモ特癒¥130,000 
-ツクモ特庸¥ 135,000 


MK-FD1. 

MK-FD1 (カラ- 1 Wtf •ル) . 


ツクモ特価辛 
ツクモ特価¥ 


39.800 

44.800 


TS -3 XR シリーズ 


X 680 x 0 用外付けドライブ 


•2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マット対応 
•: ，2DD'2HC 1 .44MB を使用するには 
Human68K Ver.3.0 以上が必要 


• CompactXVI / 68030 用ケ-フル付 

TS -3 XR 1 B 
TS -3 XR 2 B 


M0 


攀 


ツクモ特® ツクモ糟靨 

SH -6 BE 1-1 ME ( CZ -600 C 専用) . ¥ 10,500 TS * XM 1*6 A (拡張スロット用 6 MB ) •… ¥47， fl 00 

pIoIbE ^ MB^P 22 500 刊糊似(拡張スロット用 8 MB ) …¥ 55,800 

DnRRP^p li^n ti mIa fnn TS - XM 1-10( 拡張スロット用 10 MB ) … ¥ 63,800 

【ぽ B B E E 4 VS = ン”广ス墙 ;:::::::：:¥44 000 X _1剛(拡張ス□ット用 8 MB ).• ¥53,卿 

•ぐ..巧! . ¥42 500 XSIMMKHOM (拡張スロッ ^10 MB )¥ 64,800 

CZ -6 BE 2 D(CompactXVI 専用} . ¥ 29,800 X SIMMVI ( CZ 634/644 C 用) . ¥ 13,500 

TS -6 BE 2 B ( CZ -6 BE 2 A / Dl « RAM ) …… ¥ 29：800 X S _ Vlc ( CZ 674 C 用) . ^ 13 t 500 

TS - XM 1-4 A (拡張スロット用 4 MB ). ¥ 39,800 父5撕阽奶4ズ5旧1\^1(；用(咖メモリ.60〇5)¥35,000 


ジョイステイツクバラレルインターフェイス 


TS-JPIFS 


1卜•ライフ*定価¥33,800" 
2卜•ライア定価¥46,800.. 


ツクモ特 fflff ¥26, S 00 
ツクモ特価 


for CZ-8NS1 定価 ¥ 17,800 

拡張スロットを使用しません。ジョイスティック端子に 
} 妾統できるパラレルインターフェイスです。 

これでスキャナーも高速で取り込みが可能になります。 
取り込みソフトェア及びサンプルソースが付属致します。‘ 



ディスプレイも特別価格にて提供中 


ぬ?溫 


ブリン ター 


Q 2—607 D (1 4 型カラ-テ、スフ。レイテレビ 
CZ h 608 D (1 4 型カラ-ティスフ。レイ〉 

CZ —61 5 D (1 5 型*ラ-テ，ィスフ。レィテレビ> ツクモ 
CZ -621 D <21 型カラ-ティスフ•レイ） 


ツ クモ特 ®¥ 60,000 マッハジエツトカラー 

ックモ特辭 69,000 MJ-700V2C 
瑗醞(ヶ-ブルセット） 


カラーイメージスキヤナー 



JX-330X# 

其太紹梅麽⑽ nriniV ヮ”、 


ツクモ特 


定価¥178,000 


基本解像度 (600 dpi )、 

超高速が特長。 

ADF • 透過原稿対応型 
カライメ ■•シフ知ナの登場です。 
Scanner Tools 
(画像入カソフト)付属。 



1 \ 

k --- - rr — 

V -一 

一…… 


カラーバブルジエツトブリンター 

BJC-600J 

( ケーブルセツト） 


ご^ -v A A 

mSBSSSrnLrnmJ 

ツクモ特価¥82,800 

ツクモ特撕 バブルジェットプリンター 

CZ-8NS1 Bi-IOVLite (ヶーブルセット〉 ツクモ特価¥32,800 

_ツクモ特撕¥ 




69,800 

:ソコン•ワープロ） # D 0 S/V 


BJ-15VPro ( 


:ケーブルセツト） 


ツクモ特藤4?42,800 


[東京】籲パソコン本店(各種パソコン•周辺機器）籲パソコン本店11(パソコン•ワープロ）春 D 0 S / V パソコン館 （ DOS / V パソコン•下取り）♦万世店(総合通信機器)參5号店（ビデオ•ムービー . CS )# ソフ 
卜8号店（パソコン&ゲーム用ソフト）•買劈センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）參ニューセンター店（パソコン•中古•下取り•買取り）參ラジオセンター店（八ンディーレシ ー パー•テレホンパーツ） 
【名古屋】•名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ）【札視 I •札幌店（パソコン全般•総合通值機器）參 DEP 0 ツクモ2番街店（パソコン全般） 
























































ラシオ CM. 好 » ON 

- ボン #; 送 r 伊 * 院光の oh ! う 
( 木 > P M 10 : 3 0 ごろ 
海ラジオ f 大内ひろのしんの今やっ U 


f 大内ひろのしんの今 at* ゃっぱ *IFUHKY パジ f 7 j 内 
I * ) P M 11 : 0 0 ごろ 
FM ノースウエーブ rSUPER CHOICE 』 

( 金 > P M 7 : 3 0ごろ 

1 - ジ方ール asw 香さんが茶目っ it たっぷりにパソコンをおねだり • 
t 特価品をズバリ！ックモ特価でお知らせしま t 
: 聰いた ら . ツクモに来ないではいられません〜 


業界で 

注自の 
. 低金利!！ . 


2 回払ぃ、 クレジット金利がこんなにお安くなりました! 

7.5%が 支払 回数(回） 丨1 13 16 1101121151_18|201_24 )30 136 1421481 54 160 

ナント6%に！分 a 払い手* m 串 (％)!2 jl 3.5 k 5 t "5.5^ t 9 ifl .〇(1211 2.5 ll 6.5117.5122123128.512 9.5 


お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ選べます c 


木曜 

し定休」 


受付時間(平日) AM 10:45〜 PM 7 :30 
(日•祝) AM 10:15〜 PM 7:00 
rFAX24 時間お見積もり受付』ぉ名前•住所.電話番号. 

^03-3255-4199 z A m ^ X(D± 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグ□ーパル 事務局 03(3251 >9898又は各店へ。 

※ジャックス’ V 旧 A •セントラル•マスターも取り扱っております。 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金% 
し。夏，冬ポーナス2回払いも 0 K ! 


動画を始めてみませんか 


ビデオ入カ ユニット CZ-6VS1 定価 ¥178,000 


MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU 
を } 荅載し、 SCSI インターフェイス 
を介してパソコンへデータを転 
送。動画•静止画を簡単に保存出 
来るアプリケーションソフト「ラ 
イブスキャン」を標準装備。 1,677 
万色まで対応し、最大 640X480 
ドットの高解像度で、高速取り込 
が可能です。但し 680x0 シリーズ 
でご使用の場合には 6 万 5 千色ま 
での表示となります。 


•> J 


ツクモ 


その1•怕れてしまうとマウスがいらない 


カード払い 


¥5,000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグ□ーパルカード•セントラル • 
ジャックス 

※御本人様より ® 話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


1 

Matier Ver 2.0. ¥39,800 I 

0 

各種リース払い 

II 

合計定価¥114,600 Z 

ツクモ麵 ¥ S 9， S 00 ■ 

その2 ノヽイクオリティなのにこんなに安い| 

群しくは各店にこ•相談下さい。 


m 

現金書留払い 1 


-■ 


特価¥142,000 しクモ獅觀卸 


プリンターケーブル . ¥ 4,800 

Matier Ver 2.0. ¥ 39,800 

合計定価¥164,600 

¥116,1 


Logitec LMO-200(128MB) ¥ 79,800 


I 大容量記憶装置 


ハードディスク 




SCSI ケーブル 
M0 メディア 
ターミネータ 


ツクモ 76,800 

Logitec LMO-400(230MB) ¥158,000 

lE^J * 


I MO メディア 

SCSI ケーブル 
L 夕ーミネータ . 


% y 


クモ将通^^ 138 , 


Panasonic Lr-3 

晷く 


LF - 32006 (23 omb ) 


000 

/IB) ¥168,000 


SCSI ケーブル 
MO メディア 


ックモ卿 133,000 

copalCS-M230PA(23omb) vi 48,000 


240MB ハ - ドディスク…ツクモ特抑 
2 90MB ハ - ドディスク ••… ツクモ特 «¥46,800 〜 
350MB ハ - ドディスク ..… ツクモ持 ®¥49,800~ 
520MB ハ-ドディスク …" ツクモ特面 ¥ 74,800~ 


ツクモ特 ffl 

CD - ROM ドライバ-ソフト+ケ-プル¥ 9,200 


CD — ROM ドライプ （2 倍速） 


ツクモ特価 

elecom ECD-250(TOSHIBAI' , 70 , ) ¥42,800 
メル コ CDS-E(S0NY/ トレー） ¥24 f 800 
Logitec LCD-55O-DV(T0SHIBAK7O*)y 39,800 
SONY CDU-7811 (SONY 卜 W) ¥39 t 800 
緑 5 子 CXA-301S(NEC ド笟） ¥29,800 
PIONEER DR-U104X(4 倍速） ¥69s 800 


厂 SCSI ケーブル 

1MO メディア 


ックモ Wei V f 38 9 000 


多連装 CD _ 


PIONEER ツクモ特価 

DRM-602X(6 連装 2 倍速 )^^^ ¥ 55,800 
DRM-604X(6 連装 4 倍速） < 輸入品 > ¥135,000 


Roland SC-55mkII セット 

SC-55mkll. 

TS-6GM1. 

m 旧 I 変換ケ - r ル . 


•¥69,000 | 
•¥39,800 - 
-¥ 4,000 I 


合計定価¥112,800 ■ 

ックモ特価¥79,800 ! 

Roland SC-88 セット 

SC-88. -¥89.800 

TS-6GM1. -¥39,800 I 


midi 変換ケ- r ル- 


•¥ 4,000 


合計定価¥133,600 

クモ特価¥99,000 

| Music Card for X 680 x 0 

I (TS-6GM1) 

発売記念キャンへゝン柄® 

I ¥ 24,800 

I • 音源を搭載した M I D 丨ボードの登場。 

■ これ 1 枚で手軽に MI D I コンピュータ 
I ミュージックが楽しめます。 

"GM 規格 •MT —3 2 • CM —64 等の 
I 音色配列をサボート。最大同時発音数 16 。 

" ソフトウ I ア 「 Mu-1GS お試し版 J 付 





ツクモ«酒 
¥ 29,800 
¥ 22,800 
¥ 23,000 
¥ 27,800 
¥ 26,800 

SPS た〜みのる 2 ¥ 13,000 

SHARP Communication SX -68 K 

¥ 15,800 


AIWA PV - AF 144 V 5 
OMRON ME 1414 B 
MicroCORE MCI 4400 FX 
Panasonic TO -703 B 
SUNTAC MS 144 AVF 


ツクモ特僅 

0S-9/X 68030 V2.4.5. ¥ 20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥ 16,000 

Ultra C & Professional Pack ^J^^¥36 1 000 

X Windows V11.5. ¥ 24,000 

SX-WIND0W Ver3.1 システムキット (NEW) ..... ¥ 18 f 200 

SX-WIND0W デスクアクセサリ集 . ¥ 1 1,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT.... ¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K. ¥ 10,200 

SOUND SX-68K. ¥ 12,600 

Communication SX-68K. . ¥ 15,800 

Matier Ver2.0. ¥ 29,800 


ツクモ特涵 

CD-ROM Driver. y 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥ 15,800 

DoubleBookin’. ¥12 800 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別 ) . ¥ i7 w aoo 

EGWord SX-68K. ¥ 47,800 

SX-WINDOW 開発キット . ¥37 ,⑽〇 

開発キット用ツール集 . ¥10 200 

翕庫番リベンジ SX-68K.y c 400 

MUSIC SX-68K. 400 

XDTPSX-68K. ¥ 28,000 

フォントテすインツ-續家万流 SX COMMING SOON 
Super BUSINESS. NOIV WAITING 


〇 


局私書箱 135 号 

ツクモ画センター Oh ! X 係 


代金弓 I き換え配達 


お申し込みは電話1本で OK! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(醫）1009939ツクモデンキ 


お問い合わせは各店に 


平日{勘 AM 1 0 ： 45~PM7 :30 日* EAM 10:15 〜 PM7 00 

II 4F 

030253-1899 
0302534199代 

(休)木《日 

0 M 251-0987 

_(休)木曜日 

(»)AM10 ： 00~PM7：00 

:在屋 < 呈 IE 

05^263-1655 

(休} 火 明日 

モ名 S 屋 2 呈 S 

052-251-3399 

(休)水曜日 


(»)AM10 ： 30~PM7：30 



011-241-2299 

(休}木曜日 

DEP 0 1 舰2番 ■ 

011-242-3199 

(体)棚日 

★商品はお®括受け付けより、 

標準日数3日〜1週間でお届け致します。 (一« 地域を除〇 
★喪示砸格には消費税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TSUII^UMO 


九十九電機株式会社 



















































































































































































X68000 Compact XVI 


①本体 + モニタ- 


靈 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 


定価 ¥392,800 


p&a 起特価 ¥147,000 


を回 C 3,40512_4回…00]36回]4,900 [48 回]3.800驷@[3.20〇1 


⑧本体+モニター (TV チューナー付） 




> CZ -674 C-H 

> CZ -607 D-TN 

> RGB ケーブル 


定価 ¥ 397,800 

p&a 超特価 ¥144,000 




旧シリーズ今が買いどき// 

( クレジット表 : 送料 • 消 * 税込み ) 送料 ¥2,000• 消*税別 


②本体+モニター +FDD(5"X2) 




拳 CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 

• CZ-6FD5(FDD) 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥195,000 

设回 117.700]24回 19,300 [36 回]6.500み回き.000啕回 |{.20〇] 


④本体+モニタ- (TV チューナ-付) +FDD(5’X2) 




• CZ -674 C-H 

• CZ -607 D-TN 
參 RGB ラ ブル 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 

定価 ¥ 497,600 


P&A 超特価 ¥192,000 


国 〇!1圓困團圃 SEH 


■モニターの変更※③、④のモニターを 

• CZ -615 D (チューナー付）に変更の場合¥56,0001士 nWI ず T 十 t 、 

• CZ -621 D ( B ) に変更の場合¥64,000弊しし卜 e 0 


X 68000 
Compact XV ! 


本体(単品） 


©CZ-674C 
定価 ¥298,000 
P&A 超特価 

¥85,000 


カラーイメージユニットインテリジIントコントローラ 

• CZ-6VT1-BK 
定価 ¥69,800 

特価 ¥52,500 


• CZ-8NJ2 

定価 ¥23,800 

特価 ¥13,800 


X 68 000/6已03□用メモ 1 J ボード （送料¥7〇〇•消費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)….特価 ¥ 39,500 

• SH-6BEHME (600C 用)...特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE はぱ T 用 0 )•特価 ¥ 10,200 

•叼0-6日[2-21^(抵張スロット册特価¥21,000 

•PIO-6BE4-4ME( » 卜特価 ¥35,300 


モテ厶 S FAX モデム 


くインテグラン〉 

•MPW4F(FAX モデム•ポケット型) . 特価¥31,000 

くサン電子〉 

• MS1414AVF(FAX モデム•ボックス型)……特価¥30,000 
くアイ7> 

籲 PV-AF24V5(FA) (モデ^•ボックス型)……特価¥22,500 

• PV-PF144(FAX モデ^ •ポケット型） . 特価¥32,000 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設)特価¥ 36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 增設) 特価 ¥ 37,500 
•CZ-6BE2D(674C 用)…•特価 ¥20,500 


(送料 ¥1,000) 


• PV-AF144V5 (FAX モデム.ボックス型）……特価¥36,000 

くオムロン〉 

• MD-96XT10V (FAX モデ /x •ボックス型）••…特価¥30，_ 

• MD-144XT10V(FAX モデ^•ボックス型）••…特価¥35，_ 

<マイクロコア〉 

• MCI 4400FX(W)( FAX モデ^ .ボックス型）…特価¥ 23,000 

• MC24FC5(W) (FAX モデレポケット型）…特価¥20,000 


入のチャンス/ 

SHARP 


X 68 030お買い得セツト 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


©X68030 


JP 


• CZ-500C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナー付) 


定価合計 ¥497,800 

p&a 起特価 ¥299^000 


WCTTil 鬧 CTO 闕 riTiTil 顯 l FFTi fcfeid 


③ X68030 Comoact 



• CZ-300C 

• CZ-607D-TN (0.31mm 、 チューナー付 ) 


定価合計 ¥487,800 

p&a 起特価 ¥328^000 




② X68030 HD 



• CZ-510C 

• CZ-607D-TN(0.31mm 、 チューナー付 ) 


定価合計 ¥587,800 
p&a 起特価 000 


鬧ほ: " 鬧 R 側國圈 Cirri] 嗣 HiTTn 


(1)X68030 Compact HD 

F| i ^ 


• CZ-310C 

• CZ-607D-TN (0.31mm 、 チューナ - 付 ) 


定価合計 ¥577,800 

p&a 超特価 ¥ 3939000 




■モニター変更の場合 


• CZ-608D. I二変更の場合 ¥ 3,0001 

• C2-615D (チューナー付)に変更の場合¥ 56.000卜加算して下さい。 

• CZ-621D (日） . に変更の塌合¥64,000 J 


M0SCD-R0M (送料 ¥i,ooo) 


■ CS - M 120( コパル） BLMO - FMX 330 TS 
光磁氕ディスク （ X 68000 用）（ロジテック)•ケーブル付 
•ケーブル、ターミネータ付定価¥168.000 

定価 ¥ 17 晒 特価 ¥97,000 


特価 ¥93,000 


MO 


(ケ-プル別売) 


CD- 

ROM 


• UL-312E-S (綠電子)…特価¥ 62,000 

• MO-120S(ICM). 特価¥ 88,000 

• MO-230S( 〃 ）. 特価¥110,000 

*LMO-340( ロジテック)…特価¥ 85,000 

• LMO-400( " 卜_特価 ¥110,000 

• CXA-301S (緑電子)…特価¥ 25,500 

• CXA-450S( ” )".特価¥ 59,400 

• CD-310S(ICM). 特価¥ 33,800 

• CD-450N い） . 特価 ¥ 63,600 

*CD-600S(" > . 特価¥ 68,600 

• LCD-550( ロジテック）…特価¥ 38,800 


東京システムリサーチ製 (X SIMM ) 

(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI ) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 V16.500 峰特価 ¥13，_ 

• XSIMMVIc(674C 用）•定価 ¥16.500 岭特価 ¥13,000 
© 増 KSIMM メモリ （ 72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価； 

• 8MB(70ns). 特価 ¥2' 

• 4MB(60ns 、 24MHz 以上用 ) . 特価 ¥17, 

籲 8MB (60ns 、 24MHz 以上用 ) . 特価 ¥31,000 


*¥13,500 
面 ¥29,000 
1¥ 17,000 


•カー純正品） . ! 

SIMM 增拉式メモリ 


(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥ 18,000 峰特価 ¥ 15,700 

©増 IftSIMM メモリ* 1 MBX 2 ……特価¥ 9,000 

• 4 MBX 2 ……特価 ¥30,000 

• 10MB 例 XSIWINI10+1MBX2+4MBX2 . ¥54,700 


X 68000/ B 8030専用八-ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


■ロジテック 

© SHD - B 240 N - FMX (ケーブ;レ付） （240 MB 、14 ms 、64 K ) 

. 定価 ¥ 59,800 ► 特価 ¥ 45,000 

© SHD - B 340 N-FMX (ケーブル 付） （340 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥ 74.800 ► 特価 ¥ 52,000 

■富士通 

® HD - M 260( モッキンバード） （260 MB 、14 ms 、256 K ) 

. 特価 ¥ 39,800 

® HD - K 520( モッキンバード） （520 MB 、12 ms 、240 K ) 

. 定価 ¥ 128,000 ►特価 ¥69,800 

■ジェフ 

® GF -270(270 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥ 89,800 ► 特価 ¥ 59,000 

® GF -540(540 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥ 128,000 ► 特価 ¥ 69,800 


付 





m 


CZ -500 C /300 C 専用 

©CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥71,800 

④ CZ-5H 16 ( 1 60IVIB ハ 8ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ► 特価 ¥99,500 



注目//:冬のポ|ナスー括払い手数料(金利)無料(平音年|末\10月末\11月末\12月末のぃずれかをご指定下さぃ。) 















































































































ズバリ 

ご奉仕 


P & A ならではの 
P 新品パソコン 

5年保証 


《業界 Nal の " PSA メンテナンスサボート"》 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター3年間保証.ヴ※一部商品は除きます〇) 

㊣ 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月問保証/0 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます >) 

④ 永久買取保証 

5配連日の指定 OK // (土堪•日•祭日も OK •ゲ） 

@夜闓配連も OK //(« PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


翌月一括払い手败料無料（ご利用下さい <,) 

D 業界№1の低金利// 

月々の支払いは¥ 1.000 より 
9ヶ月先からのスキップ払し \ OK // 

B 4 回までの分割、ポーナス併用 OK // 

「カレッジクレジット 
_〉ステップアップクレジット 
⑮ボーナスだけで10回払い OK ガ 
3現金一括支払い OK ガ 
⑩商品到醣払い OK" (代引#手数料が必要になります。 10 万円まて 900 円） 
(※商品•金 W ご磧 K の上、紐行振込•現金書 H にてご入金下さい。） 


I 法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうそ； 


周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000•消費税別) 




カラーイメージスキヤナ 
■JX-325X \MM\ 
定価 ¥190,000 

特価 ¥79,800 


ビデオスキャナー 
■CZ-6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エブソン)…特価 ¥44,300 

• MJ -1000 V 2 ( " ) ••.特価 ¥64,300 

• MJ -700 V 2 C ( " ) .•特価 ¥78,300 

• BJ -220 JC (キヤノン)••特価 ¥ 58,000 

• BJ -10 VLite (") ..特価 ¥31,300 

• BJ -15 VPR 0 ( 〃 ） ••特価 ¥39,700 

• LBP - A 404 GIK ") ..特価 ¥99,500 

• BJC -600 J ( " ) ••特価 ¥78,300 

• JET 505 J PLUS ( YHP ) ..特価 ¥ 50,300 


カラーイメージジエツト 


一 *， 11 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


i 1； .l 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■CZ-6FD5 

定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥49,800 


光磁気ディスク ( X 680 □□用） 

I _ CS - M 120( コパル) 
癱ケーブル、ターミネータ付 

¥178,000 

特価 ¥93,000 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥ 21,000 ► 特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価 ¥ 9,800 ►特価 ¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800 ►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,800 ►特価 ¥57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥ 29,800 ► 特価 ¥ 21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限定)…定価 ¥23,800 ►特価 ¥13,800 

• CZ-6CS1(674Cffl) .定価¥ 12,000 ►特価¥ 8,900 

• CZ -6 CR 彳 ( RGB ヶ-フル). 定価 ¥ 4,500 ►特価 ¥ 3,600 

• CZ 6 CTK テレビコントロ-ル)•定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,800 ►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MP 1 ( X 68030 用).定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 


送料¥700 • 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 6800 □用ソフトコーナー 


(送料 ¥700 •消費税別) 


• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 ( ツァイト） 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z'STRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 
. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 27,000 

• マジックパレット ( ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,200 

春た一みのる 2(SPS) 

. 定価 ¥17.800 ►特価 ¥ 13,000 

争サイクロン EXPRESS 068 
. 定価 ¥ 98.000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X680X0( マイクロウェアシステ ^ ズ） 
. 定価 ¥ 58,000 ►特価 ¥ 46,400 

• X WINDOWS V.11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥30,000 ►特価 ¥25,500 

• Double Book IN ( 計測技研） 

. 定価 ¥12,800 ►特価 ¥ 9,600 

• 0S-9/X 68030 V.2.4.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 25.000 ►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V.3.2 ( マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥ 80.000 ► 特価 ¥ 57,800 

參マチエール Ver. 2.0 

. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 28,800 

• F-CalcforX68K 

. 定価 ¥14.800 ►特価 ¥11,000 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 

. 定価 ¥15.800 ►特価 ¥11,300 

• CZ-215MSD Sampling PR068K 

. 定価 ¥ 17,800 ►特価 ¥ 12,500 

• CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 

. 定価 ¥ 32.000 ►特価 ¥ 23,000 

• CZ-227BS TOP 財務会計 PR0-68K 
. 定価 ¥200.000 ►特価 ¥ 154,000 

• CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 15,000 

參 CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 

. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-249GSD CANVAS PR068K 

. 定価 ¥29.800 ►特価 ¥ 22,000 

☆ ゲームソフト 25%OFF OK • グ（一部ソフト除く） 


• CZ-251BSD Hyperword 

. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 

. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,300 

• CZ-261MSD MUSICstudiO PR068K Ver.2.0 

. 定価 ¥28.800 ►特価 ¥21,200 

• CZ-263GW0 Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12,800 ►特価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,300 

• CZ-265HSDNewPrintShop Ver.2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductorPR068K 

. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 

. 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-271BWD EG-Word 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥ 44,900 

參 CZ- 272 CWD Communication SX68K 
. 定価 ¥19.800 ►特価 ¥14,500 

• CZ-274MWD MUSIC SX68 
. 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 29,300 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. 定価 ¥ 1 5,800 ►特価 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD 0S-9/X 68000 Ver. 2.4 
. 定価 ¥ 35.800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 
. 定価 ¥ 28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-288LWD 開発キット (workroom) 
. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 29,700 

• CZ-289TWD 開発キット用ツール集 
. 定価 ¥12.800 ►特価 ¥ 9,600 

• CZ -290 TWD SX-WINDOW デ f スクアクセサリー 集 
. 定価 ¥ 14.800►特価 ¥ 11,500 

• CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥44.800 ►特価 ¥32,500 

• CZ-296SS/SSC SX-WIND0WS Ver. 3.1 
. 定価 ¥ 22.800 ►特価 ¥ 1 7,600 


金なし/ 
発送 


舀_圍 Hi 騮 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください。 


P & A 特選今月の中古特選品 




• CZ -600 C ¥45,000 
• CZ -601 C ¥45,000 
• CZ -611 C ¥50,000 
• CZ -652 C ¥55,000 
• CZ -612 C ¥75,000 
• CZ -603 C ¥65,000 
• CZ -653 C ¥58,000 


• CZ -612 C ¥70,000 
• CZ -623 C ¥70,000 
• CZ -674 C ¥70,000 
• CZ -634 C ¥100,000 
• CZ -644 C -¥145,000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 


[MWal 限定 

• CZ-674CH 


¥128;Ojpl 

P»CZ-674CH 

參 68000 専用モニター付 

¥89,000 


• CZ-608DH 


〇 


• CZ- 634CTN ( チタン）（中古） 
: -613D ( グレー〉（新品） 


visjgaaQo 

( モニター < を CZ^6 14 JCN ( 夭クン)に 
JC 更の滅 合名 20.000 加算 )_ 

• CZ-623C-TN' 

• 68000 専用モニター 

¥ 98,000 


[WWal 限定 

• CZ-644CTN 

• CZ-604DB 

¥2 QBJDDO 

面^ 

• CZ-644CTN 1 ^ 

► *68000 専用モニター付 

¥ 178,000 


額買取り(新品も OK ) 格安販 


3〇3-3651-1884〇^1〇141 


■まずはお電話下さい。 

下取り専用 k 
買取り電話 p 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で尤中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P & A 本店に直接お持ちください。即金にて¥5,000,000までお支払い致します。 


♦ 最新の在庫情報 • 価格はお電話にてお問い合せください。 

• 貢い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは霣栝にて、お間い合せ〈ださい。 

• 価格は変動する壜合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 K ください。 

• 本商品の掲載の商品の価格については、消 * 税は、含まれておりません t 

• 現金書留及び a 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に 3% 加算の上でお申 l 込み下さい〇烊以は、お電 e でお問い合せください。 


PS A 特選パソコンラック S Q A チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除く） 


①3段 ¥8,240 ②4段 ¥9,785 

' た..、 | — ^_szi 


(W-640) 



來全微種—キヤ スター 付潦 フレーム 色：ホワイト 
※上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

*3 段の壜合、上から2番目の樓板: i 付いておりません。 


③4段¥12,875 (? ば漂 



※ 上下 2 分割式 / スライドマウステープル、中棚 
板は 2 段 W に可動します。 

楽フレーム 色： グレー 


①¥9,270 

•布强り 
ダークグレー 
•ガスシリンダー 


ミ 


② ¥11,330 

♦ 布*り 
ダークグレー 
• ガスシリ w- 
•肘付 




■ 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機檑名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります_徊 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株)ピー•アンド•エー 


起低金利クレジット率 


株式会社ピー • アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

• 営業時間 : AM 10:00〜 PM 7 :00日•祭 ： AM 10: 〇〇〜 PM 6 :00 

©03-3651 0148( 代） 

定休日毎週水嚯日 FAX .03-3651-0141 MAC / D 0 SV フロア O 03-3655-4454 


M 面格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。參本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

徒歩2分 


至秋*原 



P & A 新本店 
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エアフィルタ交換不要の 3.5 インチ光磁気ディスクユニット デバイスドライバー付倍速 CD - ROM ユニット 


CS-M120PX CS-CD301X 


定価 ¥178,000 通販特価¥108,000 

■平均シークタイム 30 ms , 回転数3600 rpm , 記憶容量 128 MB の高性能ドライブ。 
■今回お買い求めの方に限りケーブル • ターミネーターをサービス。 

* X 68000, Human 68 K でのご使用となります。 SX - WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

定価 ¥128,000 通販特価¥78,000 

■フ オーマッ ト容量平均アクセスタイム 12 ms , ターミネータ付,ケーブルはサービス 

CS-H240X 

定価 ¥79,800 通販特価¥44,000 

■フォーマット容量 240 MB , 平均アクセスタイムターミネータ付,ケーブルはサービス 


定価 ¥59.800 通販特価¥38,000 

■各種フォー マツ ト対応 CD - DA , XA , Photo - CD ， CD - Bridge ， CD -1 フォー マツ ト対応 
■キャディのいらないトレー式，ケーブル/ターミネータ標準添付 (ディジー チ 
エーン接続が可能） 


^ 4機種とも SCSI I / F ボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。 

その他サードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接統についてはお問い合わせください。 
«ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。 

( CS - H 540 X 、 CS - H 240 X について は、 ユニッ ト側は フル ピッチコネクタで、その他の機種は ハーフ ビッチ 
コネクタです〇 > 


籲製品に_ついての情報は、 FAX ステーシ_ヨンから 

次の要領で取り出して下さい。 


鐘 


H FAX の受話器をあげて 

B FAX ステーシヨン ( Q 03-3499-0177) にダイヤルして下さい。 

H 音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピボパの卜ーン信号に切り換えて） 
を押します。 

n 音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。 


a 樊釔喆ぼ〜 一 h 


•お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。_ 

•お申し込み先 コハ°ル綜合サービス株式会社通販係 

〒174東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL .03-3965-1 144 FAX .03-3968-1029 

* 商品の技術的なご質問•ご相談はユーザーサボート係まで 
TEL .03-3965-1161 


•お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


口座番号第一勧業銀行志村支店普通預金 No . 1369382 
口座名義コパル綜合サービス株式会社 


•商品の引渡しは代金お支払い後となります。 

籲商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。 
(在庫切れの場合は、ご連絡いたします。） 


し 


:'注文書 


FAX 03-3968-1029 


品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 

ケーブル ※ 1 

[] フル〜ハーフ厂 1 ノ、ー フ~ハーフ□フル~フル 

お名前 

ふりがな 

お届先住所 

(〒 - ) 1.会社 2.自宅 

都道 区市 

府県 郡 


弊社記入欄 


受付番号 


受付日 


納入日 


ご希望のケーブルをご指定ください。 



































ESP/X は、 Ether net アダプタ 「Ether+j と、 TCP/IP ドライバ、そし 
て基本的なアプリケーションからなるパッケージです。 

.Ether+ (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X 680 x 0 を接続するためのハー 
ドウェアです。 

※ 10 BASE -2 対応モデル •10 BASE - T 対応モデルの2種類があります。 

• TCP/IP ドライバ 

X 680 x 0 で TCP / IP をサポートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

• 基本的なアプリケーション 

ftp 、 telnet (いずれもクライアント）等、基本的なアプリケーションを標 
準添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

♦動作環境 

• Human 68 k ver 3.0 以上 

• メモリ常駐 M 500 KB 前後 

_ SCSI インターフェース内蔵機種以外は SCSI ボードが必要 


オリジナルアプリケーション開発速報 


1994 年 9 月 1 日発行（毎月 1 回 1 日発行）通巻 12 号 FirstClassTechnology 発行 



SX - WINDOW 用 CD - ROM 辞書検索ソフ 


SX 広辞苑 

《 EPWING 対応版》 


標準価格ソフト単体 

¥ 19,800 

岩波軎店「広辞苑第 4 版 CD-ROM 版 J 
バンドルセ.ツト 

¥ 43,800^ 


あの、 SX 広辞苑がグレードアップして新登場！ 

岩波書店から発売されている辞書 CD-ROM「 広辞苑第4版 CD-ROM 版」。 
これは、同社の国語辞典「広辞苑第4版 j の内容をそのまま CD-ROM 化した 
もので、文章や挿絵もす ベて 収録されています。また、電子メディアの特長 
をいかして、鳥の鳴き声の音声データや色見本情報なども収録。 

SX 広辞苑 《EPWING 対応版》は、この「広辞苑第4版 CD-ROM 版」を効 
率的に検索し、120%活用するためのソフトです。 

籲 SX 広辞苑 EPWING 対応版の特長 

• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアップ。 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに銳く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD - ROM を使用するので、より 
コンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX - WIND 0 W 上で動作するので記事の參照や引用がとても簡単。シャーべ 
ンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大置の 
引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
" LightWing . X "を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑 • X を、普段 
よく使う単純な検索には LightWing . X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 CD - ROM 版と同様に、 EPWING ( Vl ) 規約にもとづいた CD - ROM 夕 
イトルなら、ほとんどの CD - ROM の内容を検索できます。 


•当社で動作を確認した 

EPWING ( VI ) タイトル 

現在約20タイトル発売されて 
いる EPWING(Vl) 準拠の CD-ROM 
のうち、以下のタイトルについ 
ては当社で動作を確認しました。 

なお、 SX 広辞苑 〈EPWING 対応 
版》上での動作に関して、各夕 
イトルの出版社に問い合わせる 
ことはご遠慮ください。 
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• 広辞苑第4版 CD - ROM 版 岩波書店 

•岩波電子日本総合年表 [ EPWING 版] 岩波畜店 

• CD - ROM 最新医学大辞典[スタンダード版] 医歯薬出版 

•漢和辞典漢字源 [ EPWING 版] 学習研究社 

•リーダース英和辞典 研究社 

•三省堂ワードハンターーマルチ ROM 辞典一 三省堂 

この他のタイトルについても動作確認作業を進めています。 

I 動作環境 

• SX - WIND 0 W Ver 3.0 以上 

• SX - WIND 0 W 動作中の空きメモリとして 1 MB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ 〔 CD-ROM Driver Ver 2.0 が付属するので、 CD-ROM Driver 

を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver のマニュ 
アルや添付ソフト等は付属しません） 


X 680 x 0 用 Ether net 接続パック 

■ X 68030 用 68040 搭載アクセラレータ 

諭 pjx 驗。 

発売記念特価 ¥78,000 j 

IX 日日1040咖血 

標準価格 ¥98,000 ヒートシンク別充 ¥1,000 


040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ）専用のアクセラ 
レータです。 040turbo を装着することで得られるパフオーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しく はソフトバンク刊 「X68040turbo 〜 A Story of Making ''After 
X68030" 〜 」（BEEPs 著）をご覧ください。 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販での 
みお買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


最新ベンチマーク（当社調べ） 


ブログラム 

68030 

( キヤツシユ ON) 

68040 

(キヤツシユ OFF ) 

68040 

( コビーバックキャッシュ） 

pv.r 

5.4863 

4.8292 

18.5058 

キヤ 〆 ス . X M 

16.88 

18.45 

5.92 

dhry.x* 2 

5903 

3888.0 

22624.4 


*1 SX - WINDOW 上で「草原. JPGJ が表示されるまでの秒数 
*2 Dhrystone Benchmark , Version 2.1 


M 

SX-WINDOW 用スケジュール管理ソフト 

I ^ P ^ u & I ^ Bookin 1 桃， 800 

| CD-ROM Driver 二 ¥*8 〇〇 

_ 

關 N _ 用 Photo - CD ピュァ - n 

fSX-PhotoGallery 通^ 1 〇〇 


0 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 %e ! 000 


お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販 
部 （ TEL : 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1.000に消費税 
を加え、ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y 1.000 長期クレシット可能 

株式会社目 1") 則$开 マイコン ショップ BASK 


一律 Y 1.000 長期クレジット可能 •卜表示価格に消费税は含まれておりません 

マィコンションプ巳 ASIC HOUSE 〒321栃木県宇都宮市竹林 町 503 -1 

本社/シヨールーム/通販部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 
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IO 

00 
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当社製品に関する最新情報や詳しい資料は、当社サボートネット TECOSYS-3(0286-51-1430/9600bps) でもご覧いただけます。どうぞご利用ください。 































































ソフトバンクの 14 大雑誌 


圖 


ハード•ソフト活用情報を満載 X 68000、 XI 、 MZ ユーザーのための情報誌 富士通 FM シリーズ情報誌 パーソナルコンピュータ総合情報誌 

nec pc-98 活用誌 for fmtowns/marty/r/v etc 

OhfpC Uhl^K Oh ： FMTOVVni5 月 ! 


毎月1,15日発売定価620円 


毎月18日発売 
定価600円 


毎月18日発売•定価620円 


毎月18日発売 
定価650円 


Macintosh ユーザーのパーソナル 
プロダクティビィティを高める 


企業 ユーザーの PC&WS 活用を 
支援する情報誌 


MadJser— PGWEEL 版 


◦言語技術情報誌 


毎月18日発売 
定価1,200円 


毎週金曜日発行•年間12,000円 



毎月18日発売•定価1,000円 


ネットワークコンピューティングを 
推進する実務マガジン 


LAN TIMES 


日本語版 

毎月8日発売•定価1,480円 


Windows と 

GUI 環境を活かす専門誌 


WINDOWS 

毎月8日発売•定価980円 


アプリケーション指向の UNIX 活用誌 IBM PC と互換機ユーザーの総合誌 


UNIX 

毎月8日発売•定価1,280円 


m¥ 


毎月8日発売•定価780円 


コンピュータ技術者必携 
第2種•第1種•オンライン試験 

牆報処理試験 

毎月8日発売•定価780円 




スーパーファミコン100% 


メガドライブの最強情報誌 

\AMAQAZJME 

HDRIVE 


隔週金曜日発売•定価390円 


MMKAI 

毎月8日発売- 


定価540円 


定価は税込み 


お近くの書店でお求めください。 


年年/? fk 淺釋晕嫂 r ジ，ス h の XBBk ぺ U フェラル 

今年はマジに署いっすね、でもこれが載る頃いきなり寒くなってたりして（笑)。 

さて、今回はケーススタデイです。 


Example 1 

「っでさ一、いま初代機使ってんだけど一、やっば030欲しいんじゃん。でも俺ってお金な 
いし一、今度貢うなら DOS/V とかいわれちゃったりすると立塌無くなっちゃうし一、とり 
あえずゲームすんなら困んないし一、でもアーカイバとか遅くてたまんないし一、難しい 
ことわかんないし一（以下略）」 

そんな方には 

▼MPU ァクセラレ-夕- H . AmR.Pior MC68000 

型番： DCMA0OD1 対応機種： X68000 初代. ACE. EXPERT. PRO.SUPER 

定価：¥29,800 (税別) 

★ H.A.R.P for MC 68000が贵方の悩みを解決します。既存の MPU と交換するだけであっと 
いう間に倍速動作、ソフトウェア上のパッチ等も不要です。手軽なインストレーションと 
侵れたコストパフォーマンスが売りです。お客様は貢いですよ一0そして、もうひとつ、 

▼拡張 SIMM メモリーボード ERTOS 

型番： ER10Sn(SIMM 未実装）定価：¥14,800(税別）/£円1030门 (SIMM4MB1 
枚実装済）定価：¥39,800 (税別）対応機種： X680X0 全機種 
* 安価な旧 M PC 用72ビン SIMM を採用した拡張 I/O スロット用メモリーボードこと ER10S、 
実装最大 10MB、 さらに H.A.R.P 実装時の独自のメモリーサイクルモードにより、拡張スロ 
ット実装タイプのハンディを克服した高速なメモリーアクセスも可能としています。 
H.A.R.P と一緒に導入すれば効果倍増！、 SIMM 無しと 4MBX1 枚実装の2モデルが選択で 
きます。っつ一职でひとつまとめて買って下さいなっ〇 

Example2 

神奈川県在住の B さんは今年26才、高かった自動車保険も26才未満不担保の安い料率に切 
り替えられると軎んでいる脳天気なサラリーマンです。彼の仕事場にはなぜか UNIX のワー 
クステーションがゴロゴロしていて、彼自倌も趣味と実益をかねてスーパーユーザーをや 
っています。さて、 Oh!X とユニマガ（笑）を定期購読している B さん、98ともうすぐロー 
ンの終わる X68030 を自宅に抱えてのいま一番の感心亊はジャストの KA.R.P-F X、030 
の 50MHz なんて米軍のミサイル位でしか聞いたことがないし、仕亊塌でネームサーパーと 
メールサーバーと f t p サイトを兼ねているかわいそうな030ワークステーションの亊も 
気になるし、やっぱり速いにこしたことはないし、もしかしたら全部いっべんに解決でき 
るのではないかと考えていました。実は切れ者かもしれない B さん、とりあえず26才にな 
つたら 318iS の MT を買おうと思ってます。車両保険安くなるし。 

そんな方には 


※Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一般に各メーカーの商標 • 
登録商棟です0 


▼ M PU アクセラレーター H.A.R.P-FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30E1 対応機種： MC 68030 .PGA ソケットの採用されたファー 

ムウェア (供給クロック 25MH z 以下） 

予価：¥68,030 (税別） ’94 年8月出荷予定：予約受付中 

*MC 68030互換 MPU アクセラ L ターこと H.A.R.P-FX、 たとえば X68030 に実装した時に 
は、元のクロックスピード 25MHz を2倍し、オンボード上の MC 68030 RC50 がフルバリー 
50MHz 動作、さらに MPU オンチップのキャッシュメモリーがクロックスピードと相乗し 
優れたパフォーマンスを発揮します。もちろん、ソフトウヱアの互換性を完全に維持、既 
存の環境で動作していたソフトウェアならまず OK です。 X68030 に限らず、68030を採用 
するパーソナルコンピューター、ワークステーションのほとんどに適応します。 B さんの 
仕事場でも、もちろん自宅でも活躍できる H.A.R.P-FX、 車体400万弱のドイツ車貢う前に、 
68,030円で買える幸せ。是非ともご用命を。 

Example4 

「ハコ、ハコが欲しいんだよ一、ハコが丨、判ってんの？、ハコだよハコ丨ハマコーじや 
ないぞ、ハ•コ丨。」 

そんな方には 

▼拡張 I/O スロット ESX68 

型番： ESX68L 4 対応機種： X680X0 全機種 
定価：¥39,800 (税別） ’94 年7月出荷開始 

* なんだかよくわかりませんが、ハコと言われれば弊社はこれしかありません（笑）。特 
にマンハッタンタイプのユーザーにとって切実な問題である拡張 I/O スロットの不足を一気 
に解消できるものと確信しておりますこの製品、 ESX68 でございます。マンハッタンタイ 
プでもいきなり PRO シリーズと同じ4スロットが利用可能、高速バッファ搭戧のインター 
フェースガードと外部スロット専用スイッチング霣源により安定した動作を確保していま 
す。これだけの装備でこの価格。選択の余地は無いに等しいはずです（笑）。 

次回予告 

製品出荷の遅れを取り戻し、いよいよ世界征服に向けて進み統けるジャスト他1社。ペリ 
フェラルの開発もさることながら、システム 事橥 部でついに Windows 向けソフトウェアを 
リリースすることを画策、本格的な夏を迎え、アサヒの烏龍茶から特売品の水だし麦茶に 
切り替えた開発スタッフは、着々とプロジェクトは進行させつつあった。 

彼らの新たな世界戦略とは如何に？、以下次号です。 


※表示の定価は全て消黄税別となっております。 


サポート 

開発•販売 

(有)エヌ•エム•アイ 

(株)ジャスト 

〒156柬京都世田谷区宮坂 3-10-7YMT ビル 3F 

Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.0 3.3706 -7 134 






















※このソフトは18歳未満の 


方はご購入できません 


¥ 9,800 


企画 • 開発/アグミックス 

X 68000/ X 68030対応 


育てて 


ケージ版 


発売中 


ゲー厶業界初の プロレス 団体経営シミ ュレー シ ヨン！ 

新人、現役等約50名のレスラーが登場。 

彼女の内、誰を引き込み、敵に回すかはプレイヤー次第。 
最大3人までのマルチプレイが可能となり、そしてセーブ 
データ同士の団体対抗戦も加え、更に面白さが倍増した！ 
もちろん、ハイスピードなカードバトルも健在！ 

合体技等を加えた技はオールリニューアル0 
これであなたもプロレス異次元ワールドに突入だ！ 


企画 • 問発/グレイト 


X68000 


18 禁版 


( 


パソコンソフト 
自動販売機 


W 


株式会社エクシンク' TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL(052)824-2493 (受付時間:月〜金 13:00-18:00) 


東京営業所 (03) 5443-4967 
大阪営業所 （06) 258-3024 




































SHARP 


目の忖けビころが、 
シャープて U 。 


感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

ぺソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
V 、ま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーテイング • システム OS /9。 
X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

»OS/9 はマイクロウェア • システムズ ㈱ の «« 商撩です。 
*UNIX は、 X/Open カンパニーリミテッドが独 A 的にライ 
センスする米阐および他の国における描です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusemem 

遊びへのこだわり 


X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味違う大魔界村なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 

©CAPCOM 1991,1993 ALL RIGHTS RESERVED 


X68030 

Compact 



X68000 


Compact 


1X68030/XI6BOOO 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 


X68030 I 本体 + キーボード + マウス • トラック ボール ] 

130_ FD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準価格398,000円(税別） .〈HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）撺準価格488,000円(税別） 

X68030 Compact | 本体 + キーボード + マウス ] 

90刪 FD (3.5 型)タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000 N ( 税別） .〈HD 内蔵〉 CZ -310 C - B (チタンブラック）標準価格478,000円(税別） 

X68000 XVI Compact [ 本体 + キーボード + マウス ] 

90 mmFD (3.5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー)榴準価格298,000円(税別） 

• ディスプレイは別ダ li です。 * irttt 税及び IW 送 HW 、 他川済み iffilW の … き収リ fr? は、 ISVtt 格には ft まれてお U ません。 * rtifti はハメコミ ft 成です。 

■ お間い合わせは … 淡 tr-lfe 株式会《電子機器 事業本部 システム機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)621-1221( 大代 表） 


1酬_1111 


11002179090683 雑誌 02179-9 






























